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Af a r ¥ /Y>j, 


POR FIN HA S/DO 

CAPTOR ADO 
EL PERSONA JE 
MAS ESCURRIDIZO 


Joven o viejo, seguro que te han divertido las aventuras 
de estos viejos conocidos. 

Esta es tu oportunidad para convertirte en el personaje 
del Correcaminos, en un juego todo accion y emocion. 
Corre a travds de /os desiertos, /as autopistas o e/ canon 
del Colorado, slgulendo el rastro del a/piste, que tanto 
te gusta. Pero... jojo con el Coyote! Seguro que utilizara 
todos sus sucios trucos para capturarte y poder comer su 
plato favorito... “Correcaminos con patatas fritas. ” 
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todo el mes de agosto este numero que hoy tiene usted en la 
mano, sera el unico que saiga a la calle. El proximo, el numero 100, 
que marca el momento de nuestro segundo aniversario, no loJendra 
usted hasta el 1 de septiembre, y le prometemos que sera un 
supernumero cargado de novedades y sorpresas. 

A pesar de todo, nosotros no pemamos detenernos y seguiremos 
trabajando en nuevas ideas y proyectos, que le deleiten y asombren en 
las largas tardes del proximo invierno. 

Pern por ahora, le dejamos en su descanso con este numero al qut 
estamos seguros le sacara mucho partido Felices vacaciones y hasta 
septiembre 
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Videos Amstrad 
con tecnologia 
japonesa 


Amstrad en tren 


Amstrad ha creado una 
compania mixta con la empresa 
japonesa Funai Electronics con 
la que comercializaran videos 
fabricados con tecnologia 
japonesa. 

Con una inversion de 500 
millones de pesetas, Amstrad 
incrementa su participation en 
el mercado del video, al que 
volvio en 1986, y del que, 
segun algunos estudios, ha 
alcanzado ya el 6 por 100 con 
2,2 millones de unidades. 

La production se hara en la 
fabrica que la compania posee 
en Shoerburyness (Essex), la 
misma en la que se fabrican los 
equipos audio de Amstrad, a 
un ritmo de 500 unidades en la 


«tan pronto 


pnmera etapa, para ir 
mcrementando a 10.000 
unidades mensuales, 
como sea posible». 

Funai tiene el 51 por 100 de 
las acciones y Amstrad el 49 
restante. 



ACE, S. A., Delegation 
Amstrad para Cataluna y 
Baleares, llevo a cabo el 
pasado 27 de mayo una 
experiencia consistente en 
instalar 20 ordenadores en 
funcionamiento a bordo de 
un tren en marcha con la 
colaboracion de Renfe. 

Esta iniciativa exigio una 
total transformation, tanto 
exterior como interior, de un 
furgon de la serie 9.000 de 
Renfe, asi como solucionar 
toda una serie de problemas 
de orden tecnico, 
fundamentalmente en lo que 
se refiere a potencia y 
estabilidad de la tension 
electrica, y posibilito que 
1.000 ninos con edades 
comprendidas entre los 8 y 
los 13 anos, provenientes de 
diversas escuelas de Cataluna 
y Andorra, pudieran tomar 
contacto con el mundo de la 
informatica a lo largo de un 
viaje Barcclona-Tarragona- 
Barcelona. 


Los 20 equipos instalados 
eran de todos los modelos que 
actualmente comercializa 
Amstrad Espana, desde 
microordenadores claramente 
orientados al videojuego, 
hasta ordenadores personales 
de caracter puramente 
profesionales (Amstrad PC 
1512), pasando por 
ordenadores domesticos de 
uso general (CPC 464, CPC 
6128) y equipos 
especializados en proceso de 
textos (PCW 8256). 

El «Vagon del futuro», 
como se le llamo, recibio la 
visita del conseller de 
Ensenanza de la Generalitat 
de Catalunya, del gobernador 
civil de Tarragona y del resto 
de las autoridades 


participantes, que mostraron 
gran interes por los problemas 
tecnicos que se debieron 
superar, asi como por todo lo 
que de innovador y fructifero 
para el mundo infantil tienen 
iniciativas como esta. 


Graficos a traves de laser 


La utilidad de los graficos y 
texto de alta resolution esta ya 
bastante demostrada en el 
mundo de la industria. Ahora, 
unos fabricantes britanicos han 
sacado al mercado un sistema 
de control mediante laser, 
llamado UltraScan, que permite 
efectos de animation en 
imagenes, consiguiendo una alta 
calidad, y esta especialmente 
indicado para emplearse en la 
industria del espectaculo 
El sistema cuenta con un 


digitalizador de imagenes, el 
ordenador, que mecaniza las 
imagenes mediante un software 
especialmente realizado para 
este fin, el controlador del laser 
y un interface que transmite las 
instrucciones del ordenador al 
controlador. Ademas, es posible 
conectar facilmente un video. 

Las imagenes se introducen a 
traves del digitalizador. Una vez 
en la pantalla del ordenador, 
por ejemplo un PC, se pueden 
modificar, utilizar como parte 
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Nuevos discos 
para el PC 1512 

Data-Hard, S. A., es la 
empresa que se encargara de la 
comercializacion a los 
distribuidores, en todo el 
territorio espanol, de los 
soportes magneticos flexibles 
«Amstrad». 

Concretamente, distribuira el 
disco de 5 1/4”, para el 1512 y 
compatibles, que fue presentado 
en el Tercer PC Forum 
Nacional. Este disco tiene doble 
cara y densidad, ademas de 
contar con un anillo de refuerzo 
de duraluminio que aumenta la 
fiabilidad y la duracion de los 
cabezales del ordenador. 

En la publicidad de los discos 
se resalta que estan 
recomendados por Amstrad 
para su PC 1512 y el precio, 
segun dicen «increible», pero 
que en ultima instancia 
dependera de cada uno de los 
distribuidores. 

Para mas informacion pueden 
dirigirse a Data- Hard, S. A. C/ 
General Varela, 35-2. 28020 
Madrid. Tel.: (91) 279 90 48. 




de otra imagen, crear secuencias 
animadas o realizar efectos 
especiales. 

Su principal innovacion es 
que el sistema de control del 
laser elimina las fluctuaciones 
de la imagen, habitual en otras 
aplicaciones parecidas, y asi se 
alcanza una mayor calidad y 
resolucion en el acabado de la 
imagen. Para mas informacion 
pueden dirigirse a Laserpoint Ltd. 
44/45 Clifton Road. Cambridge, 
CBL 4FD. Gran Bretana. 


Trends, la estadistica en el PC 


Trends es una nueva opcion 
de PSS/PC + , que esta 
destinado a especialistas 
que tengan ,que utilizar en 
sus trabajos 1 Estadistica, 

Estudios Financieros, Marketing 
o Econometrfa. Funciona en 
equipos compatibles con IBM 
PC, XT o AT y, por tanto, en 
el PC de Amstrad. 

Con el se pueden hacer 
previsiones, partiendo de datos 


anteriores. Incluye las 
habituales tecnicas 
de modelado, mediante 
ajustes y suavizado de 
curvas. Pero ademas, los 
metodos mas avanzados y 
sofisticados de analisis espectral 
o Box-Jenkins. 

Para mas informacion 
dirigirse a MicroMouse, S.A. 
Ferraz, 66-1. 28008 Madrid. 
Telefono: 274 37 03. 
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Depurador 
de programas Basic 

Por: Juan Carlos Plaza 

La aplicacion mas util de este programa cargador es la posibilidad 
de corregir los errores en las variables de cualquier programa 
en basic, ya que permite la visualizacidn y modificacion 

de dichas variables. 
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UTIUCADES 

r 

uando ejecutamos un programa Basic no 
tenemos la posibilidad de ver todas las variables 
que hay hasta ese momento y tampoco podemos 
modificar el valor de estas. 

Mediante el programa que les presentamos, 
tenemos la posibilidad de parar la ejecucion de 
un programa Basic y controlar las variables, 
pudiendo listarlas por pantalla o impresora y 
editarlas, retornando despues al programa sin que 
pierda ningun dato. 

La rutina crea un RSX, que facilita el manejo 
desde el Basic, llamada Variable. Cuando se 
ejecuta esta nueva orden aparece en pantalla un 
cursor con la forma «]» y entonces entramos en el 
modo comando del programa, admitiendo la 
pulsacion de las siguientes teclas: 

L. Aparece en la pantalla una lista con el 
nombre de todas las variables y el valor de ellas, 
si no son listas o funciones definidas por el 
usuario. En dicho caso nos dara solo el tipo de la 
variable. 

Las variables pueden ser enteras, reales o liter ales 
Ademas existen unas especiales, como son las 
funciones definidas por el usuario, que se crean 
desde Basic mediante la orden DEF FN, y las 
listas o matrices. El nombre aparece siempre en 
mayusculas, aunque en el programa este eri 
minusculas. 

Los numeros reales siempre aparecen en 
formato cientffico y los enteros con cinco digitos, 
mas el signo, si lo hay. Debido a los redondeos 
algunas veces las variables reales saldran muy 
aproximadas. 

P. Este comando hace lo mismo que L, pero 
la salida es por impresora. Si se desea cancelar 
esta salida basta con pulsar la tecla ESC. 


PROGRAMA CARGADOR 


10 'ANSTRAD SEflftNfiL J.C.P. 

100 DATA 22,4F,A1,21,SE,BD,22,56,A! 

180 DATA 00,00,00,00,FE,01,20,08,21 

20 UEHQRY &3£FF:n=43F00 

,21, 904 

,61, 633 

30 FOR i=l TO 168:FOR j=l TO 10:REA 

110 DATA 60,SD,22,59,Al,22,65,AS,21 

190 DATA 20,22,26,9F,21,7F,BD,22,20 

0 a$:b=VAL("&"+a$):sco=sto+b:PCKE n 

,55, 1000 

,9F, 1006 

,b:n=n+l:NEXT 

120 DATA BD,22,CF,Al,22,4D,AS,21,4C 

200 DATA 21,8E,80,22,32,3F,21,76,80 

40 READ s: IF sOsco THEN PRINT"£RR0 

,BD, 1165 

,22, 381 

R en 1inea:";i$10+50:STOP 

130 DATA 22,DE,PI,22,22.A3,21,43,B0 

210 DATA 38,9F,21,60,80,22.44,3F,21 

50 sco=0:NEXT 

,22, 971 

,64, 343 

60 DATA CD,00,BS,F5,3ft,02,CO f B7!20, 

140 DATA 42,AS,21,58,80,22,54,AS,FI 

220 DATA BD,22,4D ; 3F,21,79,80,22,53 

72, 1216 

,CD, 1270 

,9F, 1078 

70 DATA 21,85,AE,22 J F0 I 9F J 22»78,A3 J 

ISO DATA 03,B9,3E,C9,32,00,9F,0l,6A 

230 DATA C3,25,9F,AF,32,7D,AS,CD,88 

21, 1123 

,3F, 926 

,9F, 1454 

80 DATA 87,AE,22,F6,9F,22,01,A0,22, 

160 DATA 21,78,3F,C3,D1,BC,6F,9F,C3 

240 DATA 18,F7,El, it, CD,35,A0,3E,50 

74, 1033 

,AD, 1542 

,CD, 1571 

90 DATA A3,21,89,AE,22,07,A0,21,40, 

170 DATA 9F,56,41,52,49,41,42,40,05 

250 DATA 5A,BB,CD,i8,BE,FE,40,38,F1 

BD, 994 

,00, 869 

,CB, 1511 
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Dasputs de cambiar las variables o 
listarlas y editarlas, se vuelve al 
programa sin que este sufra la perdida 
de ningun dato. 


E. Al pulsar esta tecla se entra en modo 
edition. Lo primero que hace es preguntar el 
nombre de la variable que deseemos modificar 
pidiendo a continuation confirmation sobre el 
nombre que hemos tecleado. Despues pide su 
tipo, que podra ser: 

% Variable entera. 

! Variable real. 

En cuanto pulsemos una de las dos opciones, 
la rutina busca la variable en la memoria y, si la 
encuentra, muestra el valor actual. Si no es 
encontrada saldra el mensaje «No existe!!». A 
continuation pide confirmation para poder 
modificar el valor de esta; si contestamos con «N» 
retoma al modo «]», y si contestamos «S» pide el 


nuevo valor de la variable. La forma de 
introducir el valor depende si es una variable real 
o entera. 

Entera: Se pediran cinco numeros o bien se 
esperara a que se pulse Enter. Tambien se puede 
incluir al principio el signo del numero, que no 
cuenta para el numero de digitos. 

Real: Se pide un numero en formato cientifico 
con un entero y ocho decimales, y a continuation 
aparece «E» y hay que escribir el exponente. 
Tanto en un caso como en el otro se puede 
colocar el signo y terminar con Enter. El formato 
tendrfa la siguiente forma: 

—9.87685621E + 01 = —98.7685621 

Cuando hayamos introducido el valor numerico 
nos da la posibilidad de modificarlo por si hemos 
cometido un error de tecleo. En el caso de no 
haber cometido ningun error, el valor de la 
variable sera ahora el tecleado, y retornara a 
modo «]». 

S. Este comando sirve para salir del modo «]» 
y retornar al Basic. 

Esta rutina funciona perfectamente en un 
Amstrad 6128, 664, 464 sin ningun cambio. 

Una vez tecleado el cargador, se ejecuta, y si 


260 DATA AF,CD,-56,BB,FE,-53,28,E6,FE 
,40, 1594 

270 DATA 28,0D,FE,45,CA,8E,A2,FE,50 
,20, 1248 

280 DATA 08,38,01,18,01,AF,32,70,AS 
,CD, 1027 

290 DATA 35,A0^8,32,78,AS,32,70,AS 
f 26, 1203 

300 DATA 66,AE,23,23,E0,4B,6A,AE,CD 
,18, 1167 

310 DATA A0.3E,01,32,78,A5,2A,£A,AE 
,23, 918 

320 DA T A 23,ED i 4E,6C,AE,CD,iS,A0,3A 

,7C, 1200 

330 DATA AS,E7,CO,21,79,A2,CD,38,A0 
,C9, 1574 

340 DATA E5,B7,ED,42,El,00,38,01,32 
,7C, 1385 

350 DATA AS,CO,28,A0,18,F0,7E,CB,77 

,20, 1314 

360 DATA 02,F6,20,23,FE,80,30,05,CD 
,A1, 1116 

370 DATA AC, 1 8 , EF , C8, BF , CO, ft 1,60,3A 
,78, 1524 

380 DATA A5,E7,7E,32,8C,A5,20,2C,23 
,FE, 1194 

390 DATA 40,38,05,CD,8A,A0,18,08,5F 
,10, 784 

400 DATA 16,00,22,8A,AS,19,11,04,00 
,13, 430 

410 DATA E6,0E,E5,5F,21,48,A2,19,5E 
,23, 983 

420 DATA 56,EB,C5,CD,D1,A0,CD,95,A0 


,C1, 1793 

430 DATA If,C9,F5,23,SE,23,56,23,23 
,23, 1026 

440 DATA 13,ES,21,71,A2,CD,38,A0,16 
, 00 , 1101 

450 DATA E1,F1,18,D4,E5,5F,21,68,A2 
,CD, 1530 

460 DATA 98,A0,El,78,C9,21,88.82,7E 
,23, 1356 

470 DATA B7,C8,CD, Al ,A0,18,F7,D5,C5 
,5F, 1685 

480 DATA 3A,7D,A5,B7,78,28,20,51,F5 
,E5, 1281 

430 DATA 3E, 42, CD, IE,BB,El,20,OF,FI 
,5F, 1158 

500 DATA CD, 2B, BD, 7B,30,EE,Cl,Dl,CS 
,3E, 1511 

510 DATA 20,18, DC, AF, 32,70,AS,FI,4A 
, CD, 1311 

520 DATA 56.BB,Cl,D1,CS,3fi,7B.65.B7 
,20, 1441 

530 DATA 0B,36,8C, 65 , FE ,40,30,04,CD 
,C1, 1142 

540 DATA A0,E3,2B,56,2B,6E,62,CD,98 
,60, 1290 

550 DATA CS,57,62,2ft,86,65,46,78,B7 
,C8, 1368 

560 DATA 23,SE,23,66,6B,CD,Cl,60,7E 
,23, 1092 

570 DATA CD,61,60,10,F3,CS,61,62,2ft 
,86, 1431 

580 SATA A5,11,7E,AS,01,05,00,ED,B0 

, AF, 1067 


59C DATA 32,88,65,2B,46,28,7E,FE,80 
,3E, 1077 

600 DATA 20,38,07,EB,2B,2B,CB,BE,3E 
,2D, 916 

610 DATA 32,89,AS,78,B7,28,66,FE,80 
,04, 1391 

620 DATA B0,61,CD,DA,A1,28,66,7D,F5 
,3A, 1491 

630 DATA 89,AS I CD,A1,A0 J CD,E6,A1,3E 
,2E, 1532 

640 DATA CD,Al,A0,06,08,FI,C5,11,83 
,65, 1291 

550 DATA CD,64,BD,11,7E,A5,EB,CD,82 
,BD, 1561 

660 DATA CD,31,BD,CD,D6,Af,CD,DA,61 
,70, 1828 

670 DATA F5,CD,E6,Al,FI,Cl,10,E0,3E 
,45, 1646 

680 DATA CD,A1,A0,3A,88,A5,F5,FE,S0 
,3E, 1574 

690 DATA 2B,38,08,3E,2D,47,F1,ED,44 

,F5, 1076 

700 DATA 78,CD,A1,A0,F1,6F,2C,26,C0 
,3E, 1142 

710 DATA 2F,11,06,00,37,CD,2F,62,CS 
,CD, 949 

720 DATA Cl,A0,3E,30,CD,61,60,18,F5 
, CD, 1463 

730 DATA D2.61,18,90,21,7E,65,11,83 
,65, 1176 

740 DATA D5,C1,05,00,ED,B0,E1,C9,D6 
,80, 1400 

750 DATA 5F,16,00,21,00,00,06,40,19 
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no aparecen mensajes de error, se salva en la 
cinta o en el disco mediante la orden: 

SAVE “VARIABLE”,b,&9F00,&78E 


UTILICADES 


Para poder utilizar el RSX 
solo es necesario ejecutar la 
siguiente linear 

MEMORY 

&9EFF: LOAD 4 £ variable’ ’, 
&9F00:CALL &9F00 

La forma interna que tiene el 
Amstrad de guardar las variables 
depende, en primer lugar, si son 
listas o no. Si no son listas se 
almacenan despues del programa 
Basic, y a continuacion empieza 
la zona de listas. Las etiquetas 
«PA1», «PA2» y «PA4» son las 
direcciones donde el interprete 
Basic almacena la direcion del 
‘inicio, del fin de las variables y 
del final de las listas. 

Para ambos tipos, las variables 
se guardan con los nombres en 
mayusculas, sumandole al valor 



,10, 274 

7GO DATA FD,06,08,CB,3C,CB, ID,10, FA 
7 D 1153 

770*DATA 32,38,AS,ED,44,21,7E,AS,CD 
,79, 1306 

780 DATA ED,C9,21,88,AS,35,38,01,18 
,F1, 1105 

790 DATA CD,A2,A1,CD,70,BD,2A,83,A5 
,7C, 1436 

800 DATA B5,C9|70,CS,30,C3,A1.A0,4E 
,A2, 1509 

810 DATA 2A,8A,A5,7E,23,66,6F,7C,FE 
,80, 1225 

820 DATA 3E,20,38,08,11,00,00,EB,ED 
,52, 723 

830 DATA 3E,2D,CD,A1,A0,37,11,10,27 
,23, 735 

840 DATA 3E,2F,3C,ED,52,30,FB,CD,3C 
,A2, 1214 

850 DATA 11,E8,03,3C,ED,52,30,FB,CD 
,3C, 1195 

860 DATA A2,11,54,00, 3C, ED, 52,30, FB 
,CD, 1162 

870 DATA 3C,A2,11,0A,00,3C,ED,52,30 
,FB, 927 

880 DATA CD,3C,A2,85,CD,3C,A2,C9,CB 

,Ai, 1554 

890 DATA A0,36,25,87,20,01,23,19,23 
,C9, 781 

90S DATA EE,Al,ED,A0,06,fil,20,45,6E 
,74, 1290 

310 DATA 65,72,61,20,00,20,40,69,74 
,65, 774 


320 DATA 72,61,SC,20,00,20,52,65,61 
,6C, 771 

330 DATA 20,00,20,46,75,6E,63,63,GF 
,6E, 786 

340 DATA 00,20,40,61,74,72,63,7A.00 
,4E, 741 

950 DATA 6F,20,68,61,73,20,76,61,72 
,69, 931 

360 DATA 61,62,6C,65,73,2E,21,0A,0D 
,00, 621 

970 DATA CD,35,A0,21,DA,A3,CD,98,A0 
, CD, 1650 

380 DATA 32,A4,2B,CB,FE,CD,95,A0,CD 
,5F, 1528 

930 DATA A3,30,£3,CD,95,A0,21,E5,A3 
,CD, 1588 

1000 DATA 98,A0,CD,18,SB,FE,25,28,4 
2,FE, 1373 

1010 DATA 21,20,F5,06,04,CD,46,A3,D 
8,21, 1007 

1020 DATA 8E,A5,0E,03,CD,SC,A4,3£,0 
8, CD, 1082 

1030 DATA 5A,BB,3E,45,CD,5A,BB,21,9 
E,A5, 1246 

1040 DATA 0E,02,CD,6C,A4,CD,95,A0,C 
D,50, 1292 

1050 DATA A3,30,DE,11,3E,A5,CD,D3,A 
4,CD, 1558 

1060 DATA 0D,A5,2A,8A,A5,01,05,00,1 
1.7E, 672 

1070 DATA AS,EB,ED,B0,C9,06,01,CD,4 
6, A3, 1459 

1080 DATA D8,21,8E,A5,0E,05,CD,6C,A 


4, CD, 1257 

1030 DATA 35,A0,CD,50,A3,30,F0,1A,4 
7,13, 1161 

1100 DATA 1A,FE,2E,30,01,05,78,30,3 
2,88, 747 

1110 DATA AS,CD,0D,AS,21,7E,AS,CD,7 
O.BD, 1378 

1120 DATA 5£,23,56,23,7E,23,86,20,1 

o r>h -iffi 

•J I jn ; i v'i. 

1130 DATA 89,A5,67,28,06,21,00,00,6 
D, 52, 883 

1140 DATA EB,2A,SA,AS,73,23,72,09,2 
1 22 1112 

"SONATA A4,C3,38,A0,CD,5ft,BB,78,3 
2,80, 1464 

1160 DATA A5,CD,73,A3,C0,5F,A3,D8,C 
0,35, 1681 

1170 DATA A0,21,08,A4,CD,38,A0,B7,C 
9,21, 1233 

1180 DATA EC,A3,CD,98,A0,CD,18,BB,C 
B,AF, 1710 

1190 DATA FE,S3,C8,FE,4E,20,F4,37,C 
9,2ft, 1443 

1200 DATA 6A,AE,ED,5B,6S,AE,B7,D5,E 
0,52, 1599 

1210 DATA E5,Cl,El,11,8F,AS,lft,ED,B 

1,28, 1452 

1220 DATA 27,E2,C3,A3,3A,80,A5,BE,2 
0,EF, 1454 

1230 DATA 7E,32,8C,A5,23,22,8A i A5,C 

0,95, 1207 

1240 DATA fiO,21,00,Ad,CD,98,ftO,EE,0 
0,57, 1199 
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UTLICADES 


ASCII del ultimo caracter 128 unidades. Los 
numeros y el punto que pertenezcan al nombre 
de una variable, se guardan restando 32 al valor 
ASCII correspondiente al numero o al punto. 
Los indicadores de tipo ($ % !), si los hay en 
una variable, no se ponen en el nombre de esta 
en su representation en la memoria como tales, 
sino que se colocan despues del nombre de esta, 
segun los valores siguientes: 

1 Entera 

2 Literal 

4 Real 

Para las funciones, estos valores estan 
desplazados en 64 unidades. A continuation del 
tipo de la variable, viene en el caso de las 
literales, la longitud y la direction de la cadena. 
Para las enteras, el valor de la variable en 
complemento a 2, y las reales se almacenan en 
cinco bytes, en formato de coma flotante como 
una mantisa y un exponente. 



12S0 DATA 32,7B ) A5,3A,8C,A5,CD I 5E,A 
0.C9, 1361 

1260 DATA 05,05,46,IB,1A,47,13,26,1 
A,BE, 891 

1270 DATA 20,08,23,!3,10,F8,D1,C1,1 
8,C8, 984 

1280 DATA 79,D1,C1,18,BC,E1,E1,CD,9 

5, A0, 1699 

1290 DATA 21,16,A4,C3,38,A0,21,08,A 
4,C3, 1126 

1300 DATA 98,A0,56,61,72,63,61,62,6 
C,65, 1118 

1310 DATA 3A,20,00,54,69,70,6F,3A,2 

0,00, 592 

1320 DATA 20,20,40,6F,64,69,66,69,6 

3,61, 860 

1330 DATA 72,20,28,53,2F,4E,29,3F,2 
0,00, 530 

1340 DATA S6,61,6C,6F,72,3A,20,00,4 

E, 75, 801 

1350 DATA 65,76,6F,20,76,61,6C,6F,7 
2,3A, 968 

1360 DATA 20,00,4E,66,20,65,78,69,7 
3,74, 810 

1370 DATA 65,21,21,00,44,65,73,62,6 

F, 72, 774 

1380 DATA 64,61,60,69,65,6E,74,6F,2 
0,00, 881 

1390 DATA 21,8E,A5,CD,C9,A4,0E,FF,C 
0,18, 1408 

1400 DATA BB,FE,0Q,C8,FE,2E,28,18,F 
E.39, 1329 

1410 DATA 38,10,CB,AF,FE,40,38,EC,F 


E,5B, 1405 

1420 DATA 30,E8,47,CD,9B,A4,18,E2,F 
E,2F, 1426 

1430 DATA 38,DE,47,C5,CD,9B,A4,C1,2 
8,D6, 1517 

1440 DATA 2B,78,E6,IF,77,23,18,CE,C 

D, C9, 1214 

1450 DATA A4,CD,1S,BB,47,FE,0D,C8,F 

E, 2F, 1419 

1460 DATA 38,0C,FE,3A,30,61,CD,96,A 
4,1A, 1214 

1470 DATA B9,C8,18,E9,1A,87,20,E5,7 
8,FE, 1486 

1480 DATA 2B,28,04,FE,2D,20,DC,0C,1 
8,E8, 906 

1490 DATA 73,FE,03,30,15,1 A,B3,3C,1 
2,3E, 804 

1500 DATA 08,00,56,88,78,77,23,00,5 
A,8B, 1246 

1510 DATA 3E,3F,CD,5fi,BB,03,28,07,1 
A,FE, 1135 

1520 DATA 01,20,64,18,04,1A,B7,20,D 
E,CD, 957 

1530 DATA 9B,fi4,3E,08,CD,5A,BB,3E,2 

E, 18, 1003 

1540 DATA DE,E5,D1,36,00,23,3E,3F,C 
3,5ft, 1159 

1550 DATA BB,05,El,23,1A,4F,7E,FE,2 
D, 28, 1230 

1560 DATA 29,FE,28,20,02,23,00,79,8 
7,28, 764 

1570 DATA lB,FE } 0i,7E,28,0E,D6,30,C 
6,27, 366 


1580 DATA F5,CB,27,08,27,01,80,23,4 
6,80, 1283 

1590 DATA D6,30,FE,25,38,02,3E,25,3 
2,88, 896 

1600 DATA AS,09,CD,El,A4,ED,44,18,F 
5,AF, 1709 

1610 DATA 32,89,A5,CD,68,65,21,8E,A 
S,7E, 1292 

1620 DATA FE,00,28,15,47,23,7E,FE,2 
E,30, 835 

1630 DATA 12,FE,20,20,06,36,01,32,8 
9,AS, 763 

1640 DATA 23,05,20,05,78,32,83,65,0 
9,05, 941 

1650 DATA CD,75,A5,7E,ES,06,30,21,8 
3,AS, 1433 

1660 DATA 77,CD,67,BD,36,88,AS, 30,3 

2 , 88 , 1222 

1670 DATA 65,30,00,79,80,11,7E,AS,E 

8, CD, 1488 

1680 DATA 70,BD,El,Cl,23,10,DA,3A,8 

9, AS, 1360 

1690 DATA 87,28,06,21,7E,65,CD,91,B 

D, 09, 1293 

1700 DATA E5,21,7E,65,06,05,36,00,2 

3,10, 669 

1710 DATA FB,E1.C9.E5,21,83,ftS,18,F 
1,00, 1500 

1720 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,0 

0 , 00 , 0 

1730 DATA 00,00,00,20,00,00,00,00,0 
0,00, 32 
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734 65 00 
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e icuademacion. 


gracias a un sencillo 
sistema de fijacidn 
que permite ademas 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 

























BATALLA NAVAL 

Pur Jose Ignacio Marin Millan 


La cantidad de veces que 
habremos jugado a los barquitos. 
Incontables. La mayoria de veces era 
en el colegio, y sobre todo cuando no 
debiamos, esto es, en boras de close. 
Ahora, con Batalla Naval, tendremos 
la posibilidad de disputar con 
nuestro ordenador u otra persona uno 
de estos mencionados duelos marinos. 
jjQue venza el mejor!! 

Nos encontramos en una de las bases secretas 
del Ejercito americano, donde se ha inventado un 
sistema de lanzamiento de misiles desde el 
computador, con solo pulsar un boton. 

Tu eres uno de los mejores ingenieros tecnicos 
de Amercia y te encuentras en una mision donde 
tienes que destruir la Flota sovietica. Pero, 


VARIABLES 

Al (n): Contiene la coordenada «x» de los 
barcos del jugador 1. 

Bl (n): Contiene la coordenada «y» de los 
barcos del jugador 1. 

A2 (n): Contiene la coordenada «x» de los 
barcos del jugador 2 o computer. 

B2 (a): Contiene la coordenada «y» de los 
barcos del jugador 2 o computer. 

Pepe: Contiene la condicion de jugar a 
(2/1) jugadores. 

Letra: Contiene la coordenada «y» de los 
disparos de los jugadores 1 y 2. 

Co: Contiene la coordenada «x» de los dis¬ 
paros del computer. 

Ca: Contiene la coordenada «y» de los dis¬ 
paros del computer. 

Numero: Contiene la coordenada «x» de 
los disparos de los jugadores 1 y 2. 

Puntos: Contiene el numero de barcos hun- 
didos por el jugador 1. 

Punto: Contiene el numero de barcos hun- 
didos por el jugador 2. 


jcuidado!, los rusos tambien disponen de este 
sistema, con lo cual pueden destruir la Flota 
americana. 

Puedes jugar contra un companero o contra tu 
propio ordenador. 

,;Te atreves? 


SUBRUTINAS 


1320-3: En esta subrutina se genera la si- 
tuacion de los barcos de todos los 
jugadores. 


10 MODE 1 
20 PER 1 
30 REN 

40 REN tmnt PR0GRAMA00 tmm 
so ren tuna pgr tmm 

EC REN its: Marin & De sartos tit 
80 CIS 

30 DIM ai(20; 

100 DIN b1(20) 

110 DIM 32(40; 

120 DIM 82(40) 

130 INK 0,1:INK 1,24:BORDER 1 
150 LOCATE 5,12:INPUT*Cuantos Jugad 
ores ,(I o 2! "ir$ 

160 IF R$=*i® OR fi$="2" THEN GOTO 
180 

170 LOCATE 34,12:PRINT* ";G0T 

0 150 

180 LOCATE 7,14:LINE INPUT"Jugador 
l: ”jju$ 

190 IF r$="2" THEN LOCATE 7,16:LINE 


INPUT"Jugador 2: ";jo$:G0T0 220 
200 PEP£=1:LOCATE 7,16:LINE INPUT’T 
oBOuter: "j jo$ 

210 MODE 1 
220 CIS 

230 mnmmmmuttinmnn 

% 

240 RESIConstruccion de le. panialla 

t 

250 REHttmtmtttmtmtmmtt 
* 

260 BORDER 15 

270 PLOT 1,1:DRAW 639,1:DRAB 639,39 
3:DRAB 1,393:DRAB 1,1:PLOT 320,1:DR 
AW 320,333: 

280 PEN 3 

230 FOR a=6 TO 15 

300 FOR b=4 TO 13 

310 LOCATE a,b+2;PRINT CHR$(233)i 

320 LOCATE a+20,b+2:PRINT CHRK233) 

J 

330 NEXT 


340 NEXT 
350 PEN 1 

360 IF PEPE=I THEN LOCATE 2,2:PRINT 
"JUGADOR l:*:LOCATE 22,2:PRINT "COM 
PUTER:":60T0 330 
370 PEN 1 

330 LOCATE 2,2:PRINT*JU6ADBR 1:*:L0 
CATE 22,2;PRINT "JUGADOR 2:" 

390 LOCATE !2,2:F'RINT LEFT$Cju$.6) 
400 LOCATE 32.2:?RINT LEFT$Cjo$,6) 
410 LOCATE 6,S;FRINT”ABCDEF6H!J" 

420 LOCATE 26,5:PRINT”ABCDEFGHIJ” 
430 FDR A=i TC 3:LOCATE 3,5+A:PRINT 
fi;:LOCATE 23,5+A:PRINT A;:NEXT:L0C 
ATE 2,15:PRINT 10:LOCATE 22 15:PRIN 
T 10 

440 VINDDU *4,7,13,18,23 
450 WINDOW #5,27,33,18,23 
460 LOCATE 2,24:PRINT "BARCOS:” 

470 LOCATE 22,24:PRIMT H BARC0S:" 

430 rem ttttttttmttmmmtatt 

mn 
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JUGABCR i:MJGU£L \ COMPUTER! ZZZZZ 


ABCDEfGHIJ 


ABCDEFGHIJ 


letrai? * 


BARCOS: 


BARCOS» 


4S0 <?EN BimiEKPIEZA EL JUEfiGtttt 

***** 

510 SCSUB 1110 
520 PEN' 2 

530 STVE=0:CIS#4:LOCATE ,1,itINPU 

T*4 J "LETRi:"!LETfiA$ 

540 :_0CA T E tt f ! I 3::«WTM. , « , IER0:* 

mnm 

550 X=LEX(LE T RA*> 

550 IF NUNEROIO OP NUMERG <1 T HES 
GOTO 530 

570 IF LETRA$=”a” OR LETRA$= , 'fi" 'HE 
X 1STRA=1:50TG sso 
580 IP LETRA$="b" OR LETRAf-”B” THE 
LET8A=2:SETS 580 

55C IF LETRA*-"c* OF LETRSf^C" THE 

* LE T RA=3;SG70 580 

600 IF LETRA$="d" OR LETRAf='D" THE 

X LETRA=4:G0 T O 580 

610 IF LETRftf=*e* OR LETRA*= e E* THE 

N l£TRA=S;60T0 680 


620 IF LETRAf-=”-f" OR LETRAt=*'F* T HE 

N LETRfi=6:60T0 680 

530 IF LETRA$="g" OR LETRA$= B S” THE 

S LE T RA=7:G0 T 0 580 

640 IF LETRAI= B h* OR LETRA$= ,! H E T HE 

N LETRA=8:S0T0 680 

650 IF LETRA$=”i” OR LETRA$=“I 8 t HE 

H LETRA=9:GOTO 680 

660 IF LETRA$=*j* OF; LETRA$=*J* T HE 

S LE T Rfi=l0:5070 680 

£70 G0 T C 530 

680 LOCATE LE T RA+25»^UHERO+5 

690 IF C0FVCHR*II0)="}" OR COPYCHRf- 

<f0}**k* THEN SOTO 530 

700 FOR 1=10 T C 13 

710 FSR «*I0 T 0 19 

720 IF A2CTKETRA+2S AND 32( T -NU S 

:rc a e then goto m 

730 NEXT 
740 NEXT 

750 IF RTVE-O THEN GOTO 820 
760 SITO 530 
770 END 


Serie 

ORO 


730 CLSK4:LOCATE LET8A+2S .NUHER0+S 
:PRIIST CHR*( 253): PRINT CHRi(7)|CHR 
1(7)1CHRt (73;: PUN - 08=PUN T 0S+1: RTVE= 

780 IF PUNT3SM0 THEN SCSUB 1580 
800 LOCATE 9,24; PRINT PUNTOS 
310 GOTO 530 

820 CLSfrA;LOCATE LETRA+2S , NUMER0+-S 
IPRIN’T CHR$(235.:"SOUND i,478,5,7: 
SOUND 2,1000,5,7: SOUND 4,7005,7 
830 IF PEPE=1 THEM SOTO 1440 
840 CLEAR INPUTCLSf5; LOCATE 15,1,1 
:TNFUTf5 / LETRA: 1 iLETSfif- 
850 LOCATE 15 1,3:INPUT*5 s ^NUMERO: 3 
;NU“ERD 

860 X1=LEN (LETRA*) 

870 IE X1M Tt TV fGTO 340 

880 IF NUKER3M0 OR NUNERO 'HE 1 -' 

SOTO 840 

890 IF LET8A*=V OR LE r 8A$=*A*"HE?; 
LT®A=1 : GD T 0 390 

900 IF LE T RA* s *b’ OR LETRAW 'HE 

H LE T RA=2 I SOTO 390 

910 IF LETRA$=V m LETRA$="C” ‘HE 

N LE'RS=3 :S0TC 330 

920 T !ITSA$=*d* OF; LE T f?S$= !! D s 'Hi 

X _ETRA=4 I SOTO 390 

93C I? LE!RA*=V OR LETRA$= S E“ 'HE 

H 1ETRA=5 :GCT0 390 

940 IF LETRA*='f* OF' LgfRA*=*r* Pit 

N _ETRA=S I SOTO 330 

950 IF LETRAf="q" OR LETRAi= ,! G“ THE 

N LETRA=7 I SOTO 390 

960 I? LErfiS*=*h* OR LETFiftf= 3 H" 'HE 

N LE'RA=8 ;30'] 390 

970 IF LcTRft*=*i* OR LETRA$=T" T HE 

N LE T RA=? :SG70 330 

980 I" LETRfif= K ;'’ OR LETSAt- 4 ” the 

N LETSA=10:3070 330 

SSO LOCATE lETRA+S.NUNERO+S 

1000 IF CO ? YC#J$(#0' : =*j* OR CQPVCFR 

*CtC)=‘V THEN SOTO 840 

1010 FOR 1=10 T C IS 

1020 FOR Y=iC TO 13 

1030 IF LE7RA+5=A!(X) AND N««E8C*5= 

81(X) THEN GOTO 1070 

1040 NEXT 

1050 NEXT 

1060 CIS#5:LOCATE LETRfl+5 ,NUMERC+E 
;PRINT CHR* 1235)::SOUND 1,478,5.,7: 
SOUND 2,1000,5,7:SOUND 4,700,5.7:80 
TO 530 

1070 CLS#S:LOCATE LETRft+5 .NUNERO+5 
:PRINT CHRfi253):PRINT CHR$(7)?CHF 


JITGABOR liMIGUEL 


COMPUTER: ZZZZZ 


ARCDEFGHIJ 


i_ * t 
t ® T 


Q O 

iP- 


ABCDEFGHIJ 

2 

« 

S 

% 


LETRA t ? J 
NUMEROi? 10 


BARCOS? 


BAECOSi I 
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Serie 

ORO 


I (7); CHRt (7); CHR$ f 7 ); CHR$ (7) I PUNT0= 
PUNTO+l 

1080 IF PUMT0M0 THEN SOSUB 1630 
1090 LOCATE 30,24:PRINT PUNTO 
1100 8070 840 

n 

1120 REBtttttttt I TIMOR tmtU 
it 

nso 

n 

SI40 FOR M=S0 TO 19 
USD Al(y)=CINT(9*SN05*6 
1160 Si(y>=CTKT{9*RN0)+€ 

1170 IF Al{«)=Al(tf-l) AND B1CW)=B1< 

W-D THEN GOTO 1150 

1130 IF Ai(bJ)=Ai(W-2) AND B1(W>=B1; 

W-25 THEN GOTO 1S50 

1190 IF Al(«)=Al(lr3> AND BIHfMK 

W-33 THEN SOTO 1150 

1200 IF AU»)=AlC»-4> AND B!i«)=BlC 

B-4) THEN SOTO 1150 

1210 IF fil(y>=Al(W-5- AND BKU)*B1( 

y-55 THEN GOTO 1150 

1220 IF A1 (U) =A1 (W-6) AND B1(H)=BH 

W-6) THEN GC T 0 1150 

1230 IF Al(y)=Al(«-7) AND B1(W)=B1( 

W-75 THEN GOTO 1150 

1240 IF AUW)=Al(W-85 AND B1(W>=BH 

W-S) THEN SOTO 1150 


1250 IF AlC«)=Al<W-9> AND BlIil)=EI( 
y-3) then GOTO 1150 
1250 NEXT 

: 27c mtttmnmnmmmmn 
n 

1280 RENXW2 JUGADOR/CCNPUTERm** 
ti¬ 
ll 

1300 FOR MO T 0 19 

1310 A2(TJ=CIHT(9*RN0)*26 

1320 92CT)=CINTC3IRND5+6 

1330 IF A2(T)=A2(T-1) AND B2(T)=B2( 

T -T) THEN 1310 

1340 IF A2(T)=A2(T-2) AND G2(T>=B2< 
T-2) THEN 1310 

1350 IF A2iT)=A2(T-3) AND E2ST?=B2C 
T -3) "HEN 1310 

1360 IF A2(T)=A2(T-4) AND B2C7)=B2I 
T-4! THEN 1310 

1370 IF A2(T)=A2{T~6) AND E2(T)=B2( 
T ~S) THEN 1310 

1380 IF A2(T)=A2(T-S) AND B2(T)=B2( 
T “5) THEN 1310 

1390 IF A2(T)=A2(T-7) AND B2(7)=82< 
T -7! THEN 1310 

1400 IF A2(T5=A2(T-8) AND B2(T)=E2( 
T -8! THEN 1310 

1410 IF A2(T5=A2(T-9) AND B2CT)=82C 

T -9) THEN 1310 

1420 NEXT 

1430 RETURN 

1440 CD=CIN7(3lRND)+6 

1450 CA=C:NT<9IRND)+6 

1460 LOCATE CO.CA 

1470 IF COPVCHF‘4C#0j= H )" OF; COFVCHR 



JUGftDOR JUMXGUEL 


JDGADOft a t CARLOS 


L£TRA:? <5 

NUHEKOs? 4« 


<(IO)=*k* THEN GOTO 1440 

1480 FDR X=10 TO 19 

1490 FDR Y=10 TO 19 

1500 IF CD=A1(X) AND CA=B1(X) THEN 

GOTO 1540 

1510 NEXT 

1520 NEXT 

1530 aSIS:LOCATE CO,CA:PRINT CHR$( 
235);:SOUND 1,478,5,7:SOUND 2,1000, 

5,7:SOUND 4,700,5,7:3070 530 
1540 CLSIS:LOCATE CO,CA:PRIN T CHRIC 
253):PRINT CHR$(7);CHR$C7)!CHR$C7)5 
CHRI(7)!CHR$I7):PUH=PUN+1 
1550 IF PUN)9 THEN SOTO 1630 
1560 LOCATE 30,24:FR!NT PUN 
1570 SC?0 1440 
1580 NODE 0 
1590 °EN 14 

1600 LOCATE 4,10:PRINT “EL CARPEOK 

rc-n 

*-»* 

1610 LOCATE 3,IMPRINT JU$ 

1620 GOTO 1670 
1530 PEN 14 
1640 NODE 0 

1650 LOCATE 4,!0:PRIN7 "EL CANPEON 
ES" 

1660 LOCATE 8,14:PRINT JOt 
1670 FOR F-0 TO 2000:NEX T 
1680 NODE 1 

1630 LOCATE 12,12:PRINT "Q7RA PARTI ! 
DAfS/N)" 

1700 IF INKEYf=** THEN GOTO 1700 

1710 IF INKEY(60)00 THEN 5GT0 1750 

1720 PUKT0S=0:PUNTCMPUN-0:PEPE=C 

1730 ERASE A1.8I.A2.S2 

1740 GOTO 10 

1750 CIS 

1760 END 


Para quc tus 
dcdos no rcaliccn 
el trabajo duro, 
AM5TRAD 
Semanal lo hacc 
por ti. Todos los 
listados quc 
incluyan cstc 
logotipo sc 
cncucntran a tu 
disposition cn un 
cassette mcnsual, 
solicftanoslo. 
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Giros de graficos 


Por: Alberto Suner 


En el presente capitulo veremos una rutina que se encargara de realizar esta 
tarea, pudiendn girar un grdfico hasta en cuatro posiciones distintas, cada 


c 

V/ uando creamos nuestros propios graficos 
muchas veces tenemos que realizar los mismos en 
diferentes posiciones, y para ello tenemos que 
definir dicho grafico para cada una de las 
diferentes posiciones. 

De esta forma, si nosotros tenemos un grafico 
en la posicion inicial, al ejecutar nuestra rutina 
obtendremos dicho grafico girado en 90 grados. 

Si, una vez hecho esto, ejecutamos de nuevo la 
rutina, obtendremos sucesivamente el mismo 
grafico, pero esta vez con un giro de 180 y 270 
grados con respecto al original. 

Como siempre que hablamos de graficos, y 
dadas las diferentes estructuras de pantalla que 
posee el Amstrad, debemos hacer algunas 
aclaraciones. 

Asf pues, nuestra rutina funcionara 
correctamente solo con graficos realizados 
expresamente para el modo 2 de pantalla, en el 
cual todos los bits que componen cada uno de 
los bytes contienen informacion de pixel 
encendidos o apagados, sin tener en cuenta el 
color. 

En los graficos realizados para los demas 
modos de pantalla, el programa no funcionara, 
ya que los bytes que componen dicho tipo de 
graficos contienen informacion sobre el color con 
el que deben ser imprimidos, lo cual dificulta 
enormemente la operacion de giro. 

Debemos tambien apuntar que la rutina esta 
preparada para funcionar con graficos compuestos 
de ocho bytes; es decir, con graficos semejantes a 


una de ellas distanciada por 90 grados 

caracteres definidos por el usuario. 

Esto se ha hecho de esta forma para que esta 
rutina sea utilizable tanto por aquellos que 
utilizan bloques graficos, como para aquellos que 
prefleren los graficos definidos por el usuario. 

De cualquier forma, esta rutina puede ser 
modificada de manera que sea utilizable para 
bloques graficos de cualquier dimension, 
realizando los cambios oportunos en el bucle 
principal del programa. 

Vamos a explicar a continuacion cual es el 
metodo de trabajo para conseguir el giro de los 
graficos en cualquier direccion. 

Debemos tomar el bit 7 del primer byte y 
colocarlo en el bit 7 del octavo (ultimo) byte, el 
bit 6 del byte numero uno, debe colocarse en el 
ultimo bit del byte 7, y asf sucesivamente, hasta 
llegar al bit 1 del primer byte, que debera 
colocarse en el bit 7 del mismo byte. 

Seguidamente empezaremos a colocar 
ordenadamente los bits pertenecientes al segundo 
byte de nuestro grafico. Pondremos el bit 7 de 
dicho byte en el sexto bit del ultimo byte, el bit 6 
del segundo byte, en el 6 del byte 7, y asf 
sucesivamente hasta colocar el bit 0 del segundo 
byte, en el bit 6 del primero. 

Esta operacion deberemos ejecutarla con los 
ocho bytes que componen nuestro grafico, 
colocando cada uno de los bits en las posiciones 
correspondientes. 

Graficamente la operacion a realizar serfa 
como la que se representa a continuacion: 
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Grafico inicial 
1 2 3 4 5 6 7 8 


Grafico final 


Godigo 

M/OJNA 


57 58 59 60 61 62 63 64 64 


8 


En el grafico anterior, los numeros del 1 al 64 
represen tan los 64 bits que forman los ocho bytes 
que componen nuestro grafico. 

De esta forma, si, por ejemplo, tomamos el 
grafico correspondiente a la letra «A», este 
quedarfa de la siguiente forma, una vez 
producido el giro: 


00011000 

00100100 

01000010 

01000010 

01111110 

01000010 

01000010 

00000000 


00000000 

01111100 

00010010 

00010001 

00010001 

00010010 

11111100 

00000000 


Grafico inicial 


Grafico girado 


Veamos a continuacion cual es el 
funcionamiento de la rutina y cuales son los 
parametros principales que utiliza el programa. 

Las dos variables principales que utiliza el 
programa deben apuntar a dos buffers distintos, 
uno de ellos debe contener el grafico inicial, y el 
otro debe reservar un espacio para colocar el 
grafico girado. 


BUFLET _ Direccion del grafico 

BUFFER ... Espacio reservado para el grafico 
final 


Asf pues, debemos car gar el registro doble DE 
con la direccion donde se encuentra nuestro 
grafico (BUFLET), y el registro HL con la 
direccion del espacio reservado para colocar el 
grafico una vez girado. 


LD DE,BUFLET 

LD HL,BUFFER 

Seguidamente entramos en un bucle, en el cual 
se iran tomando los ocho bytes que componen el 
grafico, para entrar mas tarde en otro, donde se 
moveran los ocho bits de cada uno de dichos 
bytes. 

En este ultimo es donde se realiza realmente el 
trabajo de modificacion de nuestro grafico. 

Antes de entrar en el mismo, deberemos cargar 
en el acumulador el contenido del byte 
correspondiente al grafico, al cual se apunta a 
traves del registro doble DE. 

LD B,8 

LD A,(DE) 

I lstct ryfinti funciona solumenfe 

en el mo So 2 de o^ntolla, 
ya que al no fener en cuenta 
el color se facilita enormemente 
la operation de giro 

Seguidamente rotamos el acumulador hacia la 
derecha, consiguiendo de esta forma colocar el bit 
0 en el Carry, para mas tarde traspasarlo a la 
direccion de memoria apuntada por HL (dicho 
registro indica el espacio reservado para el grafico 
final), mediante una rotacion a la izquierda de 
dicho registro doble. 

NUD3: RRA 
RL (HL) 

INC HL 
DJNZ NUD3 


PROGRAMA 

CARGADOR 

10 REM 1 CARGADOR CUSO C/H 22 * 


PROGRAMA 

ENSAMBLADOR 


1 

0R6 (A000 

15 NUD3: 

RRA 

20 rem mmmmntnmmt 


2 


16 

RL (HL) 

30 FOR N=JA000 TO 4A029 


3 


17 

INC HL 

40 READ A:SUKA=SUMA+A 


4 jCURSO 

DE COD160 MAQU1NA 22 

18 

DJNZ NUD3 

50 POKE N,A 


5 


19 

POP HL 

60 NEXT 


6 


20 

INC DE 

70 IF SUMAOSA36 THEN PRINT 'ERROR 


7 


21 

POP BC 

EN DATAS* 


8 

LD DE,BUFLET 

22 

DJNZ NUD4 

80 DATA 17,33,160,33,25,160,6 


9 

LD HL, BUFFER 

23 

RET 

90 DATA 8,197,229,6,8,26,31 


10 

LD B,8 

24 BUFFER: 

DEFS 8 

100 DATA 203,22,35,16,250,225,19 


11 NUD4; 

PUSH BC 

25 BUFLET: 

DEF8 255,0,0,0,0,0,0,0 

110 DATA 193,16,240,201,0,0,0 


12 

PUSH HL 

26 tL+ 


120 DATA 0,0,0,0,0,255,0 


13 

LD 8,8 

27 

DEFS 0 

130 DATA 0,0,0,0,0,0,0 


14 

LD A,(DE) 
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Por ultimo, incrementamos el registro DE y se 
vuelve a ejecutar el bucle, tomando el siguiente 
byte correspondiente al grafico inicial. 

La rutina, tal como esta planteada, gira el 
grafico inicial 90 grados hacia la derecha, con lo 
cual, ejecutandola sucesivamente, conseguiremos 
otra vez el grafico inicial. 

Con la misma estructura de nuestro programa, 
se podrfa conseguir efectuar este giro, pero hacia 
la derecha, con lo cual se conseguirfa girar el 
grafico inicial tambien 90 grados, pero esta vez 
en sentido contrario a las agujas del reloj. 

Para aquellos que deseen confeccionar una 
rutina similar, pero para girar bloques de 
mayores dimensiones, se debe tener en cuenta 
que en primer lugar se deben transformar todos 
los bytes que componen la primera fila 
horizontal, una vez hecho esto, se debera pasar a 
la siguiente lfnea, hasta llegar a la ultima. 

Por ultimo, vamos a comentar otro tipo de giro 
que nos puede resultar interesante a la hora de 
trabajar con nuestros graficos. 

Se trata de girar un grafico de forma que se 
obtenga la imagen del inicial reflejada en un 
espejo. 

Para un byte cualquiera, graficamente quedarfa 
de la siguiente manera: 


0XX0000X X0000XX0 

Grafico inicial Grafico «espejo» 

Para conseguir este efecto para un byte, 
podnamos escribir el siguiente programa: 

LD A,(HL) 

CPL 

LD (HL),A 

Suponiendo que el registro doble HL apuntara 
a la direccion del grafico, cargariamos el 
contenido de dicha direccion en el acumulador, 
efectuarfamos su complemento y, a continuacion, 
lo cargariamos en dicha direccion de memoria de 
nuevo, pero esta vez ya modificado. 

Asf pues, si desearamos transformar un grafico 
compuesto por ocho bytes, deberfamos hacer: 

LD HL,GRALICO 
LD B,8 

BUC: LD A,(HL) 

CPL 

LD (HL),A 
INC HL 
DJNZ BUC 
RET 

De la misma forma podnamos conseguir la 
imagen especular de bloques graficos de mayores 
dimensiones. 

En definitiva, tecleando esta rutina se pueden 
conseguir giros de 90 grados en cuatro posiciones 
diferentes de nuestros graficos. Asf podremos 
utilizar la posicion que mas se ajuste a nuestros 
deseos. 


Ufiizando esta rutina se pueden 
reallzar pros en prdficos de 8 bftes, 
pero puede L'jdmani para utilizarlo 
en graficos de cualquier dimension. 









NOS VAMOS DE VACACIONES! 


Se acerca el mes de Agosto. La playa, el 
relax y muchas horas tranquilas nos esperan a 
todos. Amstrad Semanal tambien se hace 
eeo del calorcHo, y durante el susodicho mes 
de Agosto tendremos s61o un numero: el 99. 

Sin embargo, en Septiembre tendran en su 
quiosco habitual el numero 100 de A mstrad 
Semanal. En el celebramos nuestro segundo 
aniversario, y por ello ofrecemos un especial 
de 84 paginas repleto de actualidad, utilidades 
y soipresas. 

Por ejemplo, hemos hecho lo imposible: 
cambiar los graficos de una serie de juegos 


que pegan y van a pegar muy duro. Asi que el 
Army Moves, Game Over, Spirits, Cray 5, 
Barbarian y otros estan modificados a nivel 
grafico de tal manera que ni sus propios 
programadores los reconocenan. 

Por otra parte, se acabaron los enores al 
teclear listados en forma de Datas. Nuestro 
programa estrella, el cargador universal, se 
encarga de ello. 

;No se lo pierdan! 

El 1 de Septiembre, el numero 100 
de Amstrad Semanal en su quiosco. 








Gravedad 

For Juan I. Tel Amar 

La atraccion de las pasas es el principio 
fundamental que rige el equilibrio del Universo. 
Con este programa, algo mas largo de lo que 
caracteriza a esta seccion de Trucos, pero que 
creemos que merece la pena, podremos 
asomarnos a una porcion imaginaria del Universo 
y ver el comportamiento de un pequeno cuerpo 
celeste sumergido en un sistema estelar de tantas 
estrellas como nos parezca oportuno, a la vez que 
se nos dara toda la informacion de los valores 
posicionales del intruso. 



10 '<<<<<<<<5 Graveda'd Astral > 
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20 '■«<< ■ Ju&r I. Tel Amar 


1.26:197 
Sn PEN 1 FAPT 
tO :CLS 

*^**7=20*d*=6 : dy=0 
50 fW: IHf'UT”Velidad hqrizoa 
die w ' * 

>0 I VebjmdJfcL v<*U%ca-T>*£ 


■z Cn >=f or z < n) * 10 

00 

120 NEX1 

130 CLS: GRAPHICS PEN 2: DEG:FOR 
i=T TO nunt: MOVE x(i)+2,y<i>:D 
RAW x(i)-2,y<i>:MOVE x(i),y(l) 
+2:DRAW xf.i> , y<i>-2: NEXT 
140 PLOT x,y,0:x=x+dx:y=y+dy:P 
LOT x,y,1:'Poniendo ”140 y=y+d 
y:PLOT x,y,l” Se ve la trayect 
oria de la particula cosmica 
150 FOR n=l TO num: IF ABSCx-x< 
num))<8 AND ABS(y-y(num))<6 TH 
EN FOR m=l TO 30:SOUND 1,0,10, 
9+m/5, ,, 32-m:SOUND 2,4000,10,9 
+m/5, , , 32-m:SOUND 4,130*m,10,1 
5:NEXT:FOR m=l TO 400:PLOT x+R 
ND*m/8-m/16,y+RND*m/8-m/16,INT 
<RND*3>:NEXT: CALL &BB18:RUN 
160 NEXT 

170 FOR n=l TO num:xl(n)=x-x(n 


0 : yl-(B)-y-y'Cn>: l^XT 

1S0‘ FOR •n=l .T0 Rum 

190 f uer£a=f orz tn) rg'Cyj, 

<n> ~2> :'prop=3tX<n) , /yl <«>: xiWjelLk 

n>/ABS(3ffl <n> >: yl«yl 

fi>) . 

200 IF xl<> 1 AID xlO.-yl Tttpi" ? 

* 

IF yl<M -AID ylO-1 THIjN y 


2 

0 T 
230 
1)):x2 
240 x2= 



ryl 

250 dx=dx+ 
260 LOCATE 
T Cy i , jNTfdx* 
<50: " 


prop>lE+10 OR prop<lB+l 
rop«l 

< <fuer 2 fa“ 2 )/(prop A 2 t 

*y2 

x2 > *xl:y2=-ABSfy2X 


'Mb 


x-dx/3 
140 

^300 | _ 

310 fuerza=90000/(xl'"2+yl ~2) : d 
istancia=SQR(xl"2+yl"2):recor= 
distancia-fuerza:prop=xl/yl:x= 
xl/ABS<xl):y=yl/ABS(yl) 

320 yl=SQR< (recor'"2)/<prop''2+l 
)):xl=prop*yl 

330 xl=ABS<xl)*x:yl=ABS<yl)*y 
340 DEG:CLS:FOR n=l TO 360 STE 
P 10:MOVE 320,200:DRAW 320+5*C 
OS(n>,200+5*SIN(n>:NEXT 
350 FOR m=l TO 30:SOUND 1,0,10 
,9+m/5, , ,32-m: SOUND 2,4000,10, 
9+m/5,,,32-m:SOUND 4, 130*m,10, 
15:NEXT 

360 x=320:y=200:FOR m=l TO 30: 
SOUND 1,0,10,9+m/5,,,32-m:SOUN 
D 2,4000, 10,9+m/5, ,,32-m:SOUND 
4,130*m,10,15:NEXT:FOR m=l TO 
400:PLOT x+RND*m/8-m/16, y+RND 
*m/8-m/16,INT<RND*3>:NEXT 


iy+y2 

PRINT INT<X >;tV 
100;INT<dy*10 


'«Gy-dy/300 
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Pantalla de 90 
columnas 

Por Modesto Arias 
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publico un truco que hacia referenda al tema. 
Nuestro lector Modesto Arias nos envia una 
version corregida, auraentada y mejorada del 
mismo. Los programadores deberfan observar el 
uso que se hace de la orden Out, y que pasa si 
se omite o altera alguno de los valores. 



10 REM pantalla 90 colu»nas,22 
Iiness 

20 ON BREAK 60SUB SO 
30 Mdo>2:KDDE 2 
40 RESTORE 200:G0SUE 90 
50 RES1 

60 Q0SUB 1000:REN rutina progr 
asa 

70 REN 

80 RESTORE iGOlGOSUB 90:CLS:ST 

OP 

90 FOR i=0 TO 9 

100 READ a: OUT SiBCOO+i, i: GUT & 

BD00+1,a 

110 NEXT 

120 RETURN 

130 REN 

140 REN pantalla nortsal 80 to! 

UaDiS 


ISO REN 

ISO DATA 63,40,46,142,38,0,25, 

30,0,7 

170 REN 

180 REN pantalla aspliada 90 c 

olumnas 

190 REN 

200 SATA 63,45,49,142,38,0,22, 

28,0,7 

210 REN 

220 REN rutina de locate 90 to 
lumas 

230 REN H-Coordenada Horizonte 

l 

X 

240 REN y=Coordenada Vertical 
250 pp=fv-1)*45laodo+(h- l ):y=I 
MT< pp/(40*«do) ):x=pp-y*40Jmd 
o+l:y=y+l:LOCATE x,y:RETURN 
1000 h=10:v=5:6CSUB 2501 PRINT" 


10.05”:REN ejesplo para uso de 
locate 

1010 h=15:v=7:G0SUB 250:PRINT” 
15.07” 

1020 h=20:v=9:60SUB 250:PRINT* 
20.09” 

1030 h=25:v=!1:G0SUB 250:PRINT 
”25.11” 

1040 h=30:v=13:G0SUB 250:PRINT 
"30.13” 

1050 h=35:v= 15:6D-SUE 250:PRINT 
”35.15" 

1060 h*l:v=l:GQSUB 250:PRINT"! 
...5...10. .15. 20. .25.. 30 
..35. 40. .45...50. .55. .60 
65 70 75 SO...35 .90" 

1070 FOR :-2 TO 22:b=l:v=z:60S 
UB 250:PRINT USING”##";z:NEXT 
1080 GOTO 1000 



10 FOR a=0 TO 7;READ v<a>:NEXT 
:DATA 126,64,32,16,8,4,2,1 
20 MODE 1:INPUT ”Caracter:";a$ 
:LOCATE 1,25:PRINT a$ 

30 FOR Y=7 TO O STEP -1 
40 FOR x=0 TO 7 

50 IF TEST<x*2,y*2> THEN GOSUB 
100 

60 NEXT 
70 NEXT 

80 SYMBOL 255,t(0>,t<l),t<2>,t 
<3),t<4),tC5),t<6),t<7) 

90 FOR q=0 TO 7:LOCATE 20,10+q 
SPRINT t<q): NEXT:LOCATE 10,12: 
PRINT CHR$ <255):END 
100 t<7-x)=t(7-x)+v<7-y> : RETUR 
N 


Giro de caracteres 


Por Luis Fernandez 


Les envio este programa que efectua un giro a 
la izquierda de un caracter. Despues muestra el 
caracter una vez girado y escribe las ocho lineas 
de que consta, de manera que se pueda definir 
con otro numero. Se puede cambiar el sentido 
alterando la linea 100. 
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MSDOS 


La impresion es una de las fa- 
cetas mas importantes del uso 
del ordenador. De nada vale un 
proarama, por ejemplo de con- 
tabiTidad, si no se pueden tener 
impresos los resultados. Por ello, 
el MS-DOS posee diversas ma- 
neras de sacar en papel una de- 
terminada informacion conteni- 
da en un fichero, a parte, claro 
esta, de como lo hagan los pro- 
gramas. 

La primera y mas facil es lo 
que vulgarmente se llama «pan- 
tallazo»; es decir, reproducir en 
la impresora lo que aparece en 
la pantalla. Esto se logra pulsar- 
do las teclas de mayusculas / 
ImpPt simultaneamente. Los re¬ 
sultados son exactos si lo que 
aparece en la pantalla es solo 
texto, pero en el caso de que ha- 
ya graficos, para que tambien lo 
sea es necesario haber ejecuta- 
do antes la orden GRAPHTABL. 
Esto es asi porque, al arrancar, 
la tabla de caracteres que car¬ 
go MS-DOS solo incluye los ca¬ 
racteres de texto, con el fin de 
no ocupar demasiada memoria. 
Al cargar GRAPHTABL se car- 
gan tambien los caracteres gra¬ 
ficos. 

Otra manera similar a la an¬ 
terior, es pulsar Ctrl y ImpPt. De 
esta manera no se imprime lo 
que hay en la pantalla en ese 
momento, pero todo lo que apa- 
rezca en ella a partir de ese mo¬ 
mento y hasta que se vuelvan a 
pulsar las teclas aparece refleja- 
do en el papel. 

Ademas de estas dos mane- 
ras, digamos rapidas, de impri- 
mir, esta la orden PRINT. La 
ventaja de esta orden es que 
permite continuar con la labor 
que se este haciendo, mientras 
se van imprimiendo los textos de 
manera simultanea, y el incon- 
veniente es que si los ficheros a 
imprimir no estan salvados en 
ASCII los resultados no seran los 
esperados. 

Con esta orden se pueden 
mandar a imprimir hasta diez fi¬ 
cheros. El ordenador empieza a 
imprimir el primer fichero dado, 
y pone los demas en lista de es- 
pera. Pero, ademas, podemos 



«manejar» esta 
lista de espera. Por 
ejemplo, si una vez 
en la lista no desea- 
mos que se imprima un 
fichero, hay que teclear 
lo siguiente: 

PRINT Nombre.Ext/c 


con lo que el programa emi- 
te el mensaje de impresion de 
ese fichero cancelado. Si lo que 
se desea es anular la lista de es¬ 
pera en su totalidad, basta con 
teclear 
PRINT/T 

para anular el listado en curso 
y anulara la lista de espera. 

Una vez instalada la orden 
print, esta ocupa sobre tres Kb 
de memoria, y, como se ha di- 
cho, ad mite hasta diez ficheros 
en cola de espera. Pero este nu- 
mero se puede ampliar a costa 
de ocupar mas memoria. Esto se 
hace tecleando: 

PR!NT/Q:X 

siendo X el numero de ficheros. 
Ademas, si se tienen conectadas 
dos impresoras y se desea diri- 
gir la salida impresa a la impre¬ 
sora secundaria, esto se puede 
hacer tecleando: 


que MS-DOS le da al dispositivo 
de impresora principal. 

El MS-DOS no se caracteriza 
precisamente por sus posibilida- 
des de multitarea ni por su «ami- 
gabilidad», sin embargo, es muy 
potente... cuando se sabe usar. 
En este sentido, la orden PRINT 
nos acortara los interminables 
tiempos de espera ante la impre¬ 
sora, y, tras leer esto, todo el 
mundosabra utilizarla. Esocree- 
mos. 


Ampliation 
de memoria 
y proprantaaon 
en cobof 


PRINT/D: IMPRESORA 

El termino IMPRESORA se sus- 
tituira por el nombre dado a di- 
cho dispositivo en la configura- 
cion. 

Por ultimo, otra manera de 
imprimir un fichero ASCII es «co- 
piarlo» a la impresora. Esto se 
harfa tecleando...: 

COPY Fichero. ext LPT1: 
dado que LPT1: es el nombre 


Para ios «manitas» que han 
instalado la ampliacion de me¬ 
moria en su Amstrad, tal como 
aparecio publicado hace algu- 
nos numeros de la revista, hay 
que hacer una pequena adara- 
cion sobre los programas en Co- 
bol. 
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£Qu es 
el dos plus? 

Los sistemas operativos mas 
utilizados hasta ahora en orde- 
nadores personales son el MS- 
DOS y el CP/M. En principio, el 
primero era el sistema operati¬ 
ve de los ordenadores compati¬ 
bles con el IBM/PC, y el CP/M 
era el de los ordenadores que 
incorporasen el microprocesa- 
dor Z80. Pero, al crecer la ofer- 
ta de compatibles, los autores 
del CP/M sacaron tambien una 
version del mismo para compa¬ 
tibles, llamada CP/M86. Ambos 
sistemas eran incompatibles, y 
cada uno de ellos tenia su buen 
monton de programas, dado 
que el CP/M poseia una gran bi- 
blioteca de otros ordenadores, 
que fue adaptada rapidamente. 
Y DOS PLUS es, simplemente, el 
unico sistema operativo capaz 
de leer discos grabados en am¬ 
bos sistemas, asf como ejecutar 
casi todos los programas de am¬ 
bos sistemas. Sus comandos son, 
en algunos casos similares a los 
de un sistema operativo y en 
otros casos, similares a los del 
otro, adaptandose como un 
guante al entorno GEM. En 
otras palabras, que se puede uti- 
lizar este sistema para arrancar 
el ordenador, independiente- 
mente del programa que se va- 
ya a utilizar. 

Desgraciadamente, la version 
de DOS PLUS que acompanan 



al Amstrad esta un poco... des- 
cafeinada, faltando, entre otros, 
el programa de gestion de fiche- 
ros y el que realiza copias de se- 
guridad, similar al Backup de 
MS-DOS, y que sorprendente- 
mente tampoco viene en el dis¬ 
co de este sistema que acompa- 
na al ordenador. jTendra algo 
Mr. Sugar contra la realizacion 
de copias de seguridad de fiche- 
ro? 

La principal diferencia que se 
nota al cargar e! DOS PLUS es 
la ultima linea de la pantalla. En 
ella aparece la hora, el progra¬ 
ma que se esta ejecutando y si 


estan activadas las mayusculas y 
la tecla de bloqueo numerico; 
ademas, se dispone de una alar- 
ma programable independiente 
del programa que se esta ejecu¬ 
tando... 

En resumen, otro sistema ope¬ 
rativo para Amstrad, y realmen- 
te util. 

A diferencia del MS-DOS, el 
DOS PLUS si es multitarea. Per- 
mite ejecutar al menos dos pro¬ 
gramas a la vez que cualquier ti- 
po concurrentemente. Proxima- 
mente veremos como se hace es- 
to gracias a la orden «Back- 
ground». 


Cuando salio la primera ver¬ 
sion del lenguaje Cobol para 
MS-DOS, dirigido a los IBM-PC, 
que eran practicamente los uni- 
cos personales existentes, y sa¬ 
ltan con 64 KB de memoria na- 
da mas, la ampliacion a 512 Kb 
de la memoria interna sonaba a 
burrada. Parecia ya demasiada 
memoria para un ordenador tan 
1 pequeno. El caso es que al de- 

sarrollar el Cobol, con :gran! vi- 
5 sion de futuro se establecio el 

maximo de memoria en esos 512 
i Kb. Y ahora, si se posee dicha 

version del Cobol (1.00) sin ac- 
tualizar y tenemos la memoria 



con 640 kb, el Cobol no los re- 
conoce y da un error...: 

***COBOL. Program to big 
to fit in memory. 

La solucion es sencilla, pero 
engorrosa. O se consigue la se- 
gunda version, con ese detalle 
corregido, o se cambia e! puen- 
te del circuito impreso cada vez 
que se quiera ejecutar un pro¬ 
grama de dicho lenguaje. 

Ast que los numerosos usua- 
rios y programadores Cobol que 
existen en el mundo de los orde¬ 
nadores personales, que no se 
preocupen. Su problema tiene 
solucion y nada funciona mal. 

_ 
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Si alguna vez nos ha costado 
esfuerzo de verdad conseguir hacer 
el mapa de un juego, ha sido en esta. 
Prohibition, con su scroll pixel a pixel, hace que 
el pasar de pantalla a pantalla sea una cosa suave, 
pero a la vez poco exacta, de manera que las fotos son 
despues muy difidles de montar y, por lo tanto, componer el 
mapa. Los resultados podran ser discutibles, pero pensamos que 

Prohibition merecia el esfuerzo. 








































































v£ ue las peliculas de gansters han causado 
sensacion, desde hace mucho tiempo, es una cosa 
que esta mas que clara. No lo esta menos el 
hecho de que hoy en dfa casi todas las actividades 
humanas, lease deportes, peliculas, etc., terminan 
pasando por nuestro ordenador, en forma de 
oportuno juego que, en ocasiones, refleja 
apropiadamente y con realismo el tema que trata. 
El juego del que hoy vamos a hablar hace lo 
mencionado de manera muy acertada y, aunque 
ya paso por nuestras paginas, mas exactamente 
en el numero 96, hoy le volveremos a sacar al 
escenario para desmenuzarle con mayor 
dedication. Nos referimos, por si alguien no lo 
sospechaba ya, a Prohibition, juego que nos 
sorprendio por su destacada calidad gralica, en la 
que su gran defimcion, asi como unos colores 
sumamente acertados, forman, junto a un 
movimiento hecho por scroll de alta velocidad, y 
un sonido realista 100 por 100, un producto de 
una calidad notable. 

Una vez hecha esta rememoranza, nos gustana 
dar una pequena serie de ideas y consejos que 
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pensamos pueden servir al duro mercenario de la 
politia, o sea al jugador, en su dura mision 
contra el hampa. 

La primera cosa que podremos observar al 
comenzar el juego es como la metralleta se nos 
mueve hacia arriba al disparar, debido al 
retroceso. Este fenomeno lo podremos disminuir, 
para conseguir centrar el disparo, tirando del 
joystick, o de la tecla oportuna del cursor, hacia 
abajo. Claro esta que esto hay que hacerlo con 
tiento. 

Contamos con cinco segundos de tiempo para 
localizar al pistolero de turno. Si los queremos 
aprovechar hay que prestar atencion a la flecha 
iniciadora de la direction en que este se 
encuentra. A medida que se va jugando, la 
situation del maton se detecta mas rapidamente. 














































































































Chalecos 

antibalas 
y municion 
inagotable para 
PROHIBITION 

Realmente podnamos haberles 
liamado cargadores de cinta y disco 
para este buen jjuego, pero ya que 
nos conceden vidas infinitas, o un 
Burner® de ellas entre 1 y 255, 
tiempo infinito, con lo que los 
pistoleros no nos van a disparar, 
edemas de todas las balas que 
queramos, nos parecia mas propicio 
tildarles de chalecos antibalas. 
Bastante buenos por cierto. 


Cargador de disco 
( 464 ) 


10 ' Pokes PROHIBITION (disco-404) 
20 ' Pedro M. Cuenca. 

30 FOR X=57D0 TO 583F:REA0 AI:P0KE 

X.VflLCi’+MJiNEn 

40 NODE 1:LOCATE S,7:PRINT 'Vidas i 

nfinitas ? ’IlGGSUB 170 

50 vi*=a*:XF vi$=*S* THEN POKE 8811 


0:POKE 8810,0 

60 LOCATE 5,10lPRINT ’Tietpo inf ini 
to ? *i:60SUB 170 
70 IF al=’S' THEN POKE 5820,201 
80 LOCATE 5,13:PRINT ’Balas infinit 
as ? 'i:60SUB 170 

90 bi$=a*:IF bit='S’ THEN POKE 5824 
,0:P0KE 8825,0 

100 IF vif=’S’ THEN GOTO 130 
110 LOCATE 5,16: INPUT ’Nuaero de vi 
das (1-255) ’;nu»J:nu»=VAL(nu»$!:IF 
nuttCl OR nua>255 THEN nut-3 
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120 POKE 4839,nua 

130 IF bit=*S* THEN SOTO 160 
UO LOCATE 5,19;INPUT "Nuaero de ba 
las (1-32) * 1 null; nua=VAL(nuat!: IF 
nuad OR nua>32 THEN nua=32 
ISO POKE 4834,nua 

160 CLS:LOCATE 1,12:PRINT "Inserta 

disco original y pulsa una Leila's: 

CALL 46818; CALL 2000 

170 a*=":UKILE at=":at=DPPERt(INK 

EYt): VEND: PRINT at;:RETURN 

180 DATA E.7.CD ,F,B9,11,0,0,E,4I,21 

1 0,1,C0,66,C6,3A,EF,7,32,3E.1,3A,F0 

,7,32,40,1,03,0,I,FI,7,3£,5E,32,89, 

81,3E 2E,32,Sfl,8l,21,F,6,11,29,83,1 

,A0,0,7E,EE,6F,12,23,13,10 

190 DATA F8,C3,72,76,F3,18,0,AF,32, 

61,B,32,62,B,32,63,B,32,64,6,3E,CO, 

32,A5,19,18,D,AF,32,A9,F,32,flA,F,32 

,SB,F,32,AC,F,3E,20,32,1B,A,3E,3,32 

,E4,9,C3,0,3F 

Cargador de disco 

( 6128 ) 

10 Poles PROHIBITION (disco-6128) 
20 ' Pedro N, Cuenca. 

30 FOR 1=4700 TO 4830: READ at: POKE 
*,UAL('4'+at);NElT 


<0 NODE 1 

50 LOCATE S,6:PRINT "Vidas infinita 
5 ? :60SU8 130:IF at="S* THEN POK 

E 4811.0:6010 80 

60 LOCATE S,6:PRINT STRlN6t(34," ") 
j:LOCATE 5,6:INPUT "Nuaero de vidas 
(1-255) ";nuat:nua=VAL(nuat):IF nu 
a<i OR nua>255 THEN nua=3 
70 POKE 4816,nua 

80 LOCATE 5,9:PRINT "Balas infinita 
5 ? ";:60SU8 130:IF at='S" THEN POK 
E 6825,201:60T0 110 
90 LOCATE 5,9:PRINT STRIN6t(3t," ") 
i:LOCATE 5,9:INPUT "Nuaerc de balas 
(1-32) ";bat:ba=VAL(bat):IF bad 0 
R ba>32 THEN ba=32 
100 POKE 481B,ba 

110 LOCATE 5,12:PRINT ‘Tleaps inf in 
ito i. ';:60SUB 130: IF at="S" THEN P 
OKE 4820,201 

120 NODE 2:LOCATE 16,12:PRINT 'Inse 
rta disco original y pulsa cualguie 
r tecla.*!CHRt(7);:CALL 48B!8:CALL 

2000 

130 at=”:CURSOR 1,1:WILE at="":al 
=UPPERt(INKEVti:VEND:PRINT at:CURS0 
R 1,0:RETURN 

140 OATA E,7,CD,F,B9,ll,0,0,E,41,2i 
,0,I,C0,66,C6,3A EF,7,32,3F,1,3A,F0 
,7,32,40,1,C3,0,1,FI,7,21,E,8,6,AO, 


11,0,83,7E,EE,BF, 12,23 

150 OATA 13,10,F8,3E,57,32,56,81,3E 

,2E,32,57,8I,C3,72,76,F3,F5,3E 35,3 

2,42,11,3E,3,32,7A,F,36,20,32,45,19 

,3E,C0,32,32,22,3E,c0,32,3f,17,1,80 

,7F,E0,49,C3,FC,0 


Cargador de cinta 

5 REH Cargador de cinta para PROHIB 
ITION 

10 FOR 1=4A100 TO 4A172:REA0 At:P0K 
E X,VAL('4'+At):NEKT 
20 NODE 1:INK 1.26MNK 2,13:INK 3,0 
: INK 0,3:80RDER 0 

30 LOCATE 5,5’,PR!NT "Vidas infinita 
s ? ";:60SUB 130:vit=at:IF vit="S" 
THEN POKE 4AI52.0 

40 LOCATE 5,8:PRINT "Tieapo infinit 
0 ? ";: 60SUB 13C:tit=at:IF ti*=“S" 
THEN POKE 4AI57,2C1 
50 LOCATE 5,11:PRINT "Balas infinit 
as ? "dBOSUe 130:bit=at:IF bit="S" 


THEN POKE SA15B,0:P0KE 4A15C.0 
60 IF vit="S" THEN 60T0 90 
70 LOCATE 5,14:INPUT "Nuaero de vid 
as (1-255) "jnuat:nua=VAL(nuat):IF 
nuad OR nua>255 THEN nua=3 
80 POKE 4A!4D,nua 
90 IF bit=*S" THEN 60T0 120 
100 LOCATE 17: INPUT 'Nuaero de bala 
s (1-32) ";nut:nu=VAL(nut):IF nud 
OR nu>32 THEN nu=32 
110 POKE 4A16B,nu 
120 CALL 4A100 

130 at=”":WHILE at=*":a$=UPPERtdNK 
EYt):VENO:PRINT at;:RETURN 
140 DATA 21,0,CO,11,0,40,AF,CD,AS,B 
C, 21, £6.0,11,0,40,AF,CD,A1,BC,21,0, 
40,11,0,40,AF,CD,Al.BC,21,0,80,11,0 
,20,AF,CD,Al.BC,21,36,81,11,0,CO,l, 
3C, 0, EC, BO, C3,0, CO, 21,0, EO, 11 
150 OATA 0,20,AF,C0,A1,BC,F3,21,0,E 

O, 11,0 AO,1,0,20,EO,BO,3E,3,32,EC,9 
,3E,35,32,69,B,3E,CO,32,AE,19,18,0, 

AF, 32, B1, F, 32, B2, F, 32, B3, F, 32, B4, F, 
3E, 20,32,23,A,C3,PC, 0,0 
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Incluso se va aprendiendo la posicion. Pero 
cuidado, hay veces en las que de la misma 
ventana llegan a salir, para dispararnos 
evidentemente, dos, tres y hasta cuatro pistoleros 
consecutivamente. Para acabar con estos hay que 
dispararles uno o dos tiros, por lo general, pero 
en otros casos hay que dispararles una buena 
rafaga. 

Los dolares que podemos conseguir, entiendase 
por estos puntuacion, van de acuerdo con la 
dificultad para acabar con el pistolero. Esta 
depende de la situacion eji la que este. Los que 
estan en ventanucos y alcantarillas son diffciles, 
pero los que se hallan en el esqueleto de un 
j edificio son casi imposibles de descubrir, ya que 
su tamaho es minusculo y, por tanto, son los que 
mas dolares conceden Para ver los dolares que 
llevamos, asi como las balas que nos quedan, 
deberemos pulsar ESC. Cuando lleguemos a los 
8.750 y 17.000 dolares, aproximadamente, se nos 
concederan bonus y veremos aumentar nuestra 
cuenta, ademas de ampliarse nuestras 


JUEGOS 

municiones. Una cosa a tener en cuenta es que 
cuando los pistoleros vayan acompanados de 
senoritas, de alterne suponemos, hay que 
procurar no acertarlas con nuestros disparos, 
puesto que esto grava nuestra cuenta de dolares. 

Prohibition pertenece a la categoria de los 
juegos en los que darle gusto al gatillo es la 
mision fundamental. Puestos manos a la obra en 
la noble tarea, aunque en este caso sea muy bien 
pagada, de limpiar New York de maleantes, sera 
fundamental hacer gala de vista de aguila 
imperial y pulso de felino. La vida y la cartera 
nos ira en ello. 

Buena demostracion de saber hacer ha hecho 
Infogrames con este juego, y buena vision de 
mercado ha tenido Zafi-Chip al traernos a 
nuestras manos, gracias para ellos, un arcade de 
tan buena calidad. 
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la fabulosa piedra de los aztecas 
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Las piramides, ya sean egipcias o de los indios 
de America, siempre han despertado un gran 
interes, curiosidad y afan de aventuras. Lo 
normal es imaginar que dentro de cada una de 
ellas se esconden aventuras con misterios, 
peligros y grandes tesoros, algunos con poderes 
sobrenaturales, y, por supuesto, la consabida 
maldicion del faraon o el pnncipe azteca que 
estan enterrados en la piramide. 

Este es el tema del Secreto de la Tumba, 
juego creado por Loriciels que es distribuido en 
Espana por Proein, S. A. Con el te convertiras 


en un intrepido arqueologo que tiene la mision 
de encontrar una piedra milagrosa que se 
encuentra en lo mas recondito de una piramide 
azteca. Pero, para alcanzar su objetivo debera 
pasar un verdadero laberinto de pasadizos, todos 
ellos llenos de terribles criaturas encargadas de 
defender la piedra. Ademas, hay unas mortiferas 
trampas que nos evitaran llegar hasta ella. 

Las puertas entre habitaciones y pasadizos 
estan disimuladas en los muros, pero son 


I Casa creadora: LORICIELS 

j Proein S.A. Tel. 276 22 08 

i Cinta: 995 ptas. Disco: 2.395 ptas. 
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facilmente diferenciables. Basta con fijarse 
detenidamente. Sobrevivir requiere mucho 
ingenio y habilidad. Una buena ayuda es 
«perder» un rato observando el recorrido de la 
demostracion. 

En cuanto a los graficos, no hay mucho que 
decir. Podrfan estar mejor hechos, pero tampoco 
estan mal. El color es bueno y ayuda a distinguir 
los objetos, pero al movimiento se le puede 
aplicar lo dicho con los graficos. 

En definitiva, un entretenido juego de Proein, 


S. A. 

Originalidad 

i y3 ijj i v] .j i j 

Graficos 

aeiEiaQ 

Movimiento 

m 04 ca □ u 

Sonido 

m ta m □ □ 

Dilicultad 

£2 El El □ □ 

Adiccion 

El El El Q Ci 

/ Horrible 

V Un rollo V'V'V Pasable 


/vw Bueno v"WW Muv bueno 



BUMP SIT SPIKE 

No edies los bolones a la red 


Casa creadora: MASTERTRONICS 
Dro Soft. Tel. 255 45 00 

Cinta: 699 pias. Disco: No hay version 


Siempre se ha pensado que el deporte de «altura» 
por designio divino es el baloncesto. Nosotros no 
vamos a negar que para practicarlo hacen falta 
centimetres, pero si vamos a afirmar que no es el 
unico juego en donde la estatura es fundamental. 
El voleibol, deporte no muy difundido, pero 
sumamente entretenido, es prueba de ello. Para 
hacer buenas defensas, como para hacer buenos 
mates en ataque, la altura de los jugadores es 
definitiva. Pero que no se asusten los bajitos si 
quieren jugar al voleibol, soluciones hay casi para 
todo y, en este caso, Mastertronics es la casa que 
la ha encontrado con su BUMP set spike. Este 
simulador de voleibol nos mete, bastante 
acertadamente por cierto, en una cancha de este 
deporte. Desde una vista angular y como de 
pajaro, podremos celebrar un competido match 
que, como es natural, esta regido por las reglas 
de este deporte. 

El entorno grafico esta realizado acertadamente 
y los colores, azul, bianco y negro, hacen 
agradable el juego. 
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Punto aparte merece el movimiento, ya que 
deberemos desplazar a dos jugadores y, aunque 
esto puede ser complejo en un principio, con 
practica llega a ser facil. El sistema es el 
siguiente: cada jugador tiene un numero y 
cuando el balon se dirige hacia el hay que 
pulsarlo. El siguiente paso sera golpear el balon y 
devolverselo al equipo contrario, para a 
continuacion ver que jugador de este va a recibir 
el balon. Segun sea uno u otro, deberemos 
seleccionar el hombre nuestro que este enfrente 
para devolver su tiro. El movimiento de los 
jugadores es algo mecanico, pero no por ello esta 
mal hecho. 

Original, sin duda, este Bump set spike. 


Originalidad 

””Q3 [D 23 SI Q] 

Graficos 

El E) El □ 

Movimiento 

m El Q3 D3 □ 

Sonido 

m ai Ei □ □ 

Dificultad 

d ai Q ai □ 

Adiccion 

El Q3 E) El Q 

^Horrible 

Un rollo V : Pasable 

i / V' V^Bueno ' ' 1 1 Muy bucno 


DFSTRUCTO 



Los locos, cuando no tienen poder, 
generalmente no son excesivamente peligrosos. 
Una buena camisa de fuerza, unos cuantos 
tranquilizantes y un periodo de descanso, con 
todos los gastos pagados, en el psiquiatrico de 
tumo, y asunto concluido. Lo malo empieza 
cuando el loco, para mas senas de ambicion, es, 
ademas, cientifico. Sin apenas darse cuenta, 
comienza a hacer descabellados planes para la 
conquista del planeta y a verse coronado emperador 
del mundo. jQue lib se monta a continuacion! 
Empieza la desesperada busqueda del escondrijo 
del sujeto, y la lucha para destruir su arsenal con 
todo tipo de peligrosos artefactos dentro. 

En esta situacion te veras debido a uno de 
estos chiflados. Al mando de tu llota tendras que 
poner rumbo a la isla donde se esconde el 


Enemigo a 


la vista 


Casa creadora: MASTERTRONICS 
Dro Soft. Tel. 255 45 00 

Cinta: 699 ptas. Disco: No hay version 
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cientifico para acabar con sus megalomaniacos 
planes. Pero ten cuidado con la ingente cantidad 
de cazas y bombarderos que este mandara para 
hundir tus barcos. Esto hara que las cosas no 
vayan muy bien para tus hombres, por lo que 
deberas subirte a tu caza personal y, a su mando, 
deberas demostrar, en los siete dias que dure el 
viaje, que estas dispuesto a defender tus tropas y 
a acabar con la dichosa isla. El sistema es 
conseguir derribar al mayor numero de aviones 
que atacan a tus embarcaciones con la finalidad 
de hundirlas. Despues de siete dias, con sus 
respectivas noches, llegaras a la isla y podras 
destruirla. 

El tema de este juego podria resumirse en una 
consigna general: fuego a discrecion contra todos 
los aviones que intenten hundir nuestros barcos. 
Como se desprende de esto, la idea no es muy 


nueva que digamos. Graficamente psta bien 
resuelto y tiene buenos colores. El sonido es el 
que se podia esperar y el movimiento es bueno, 
ademas de simpatico. 
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GAUNTLET 


CAI^GAidORES' 




Todo para veneer 

Gauntlet ha side uno de los 
primeros juegos en los que se 
podia compartir la aventura con 
otra persona. Esto hace mas facil, 
por lo menos en principio, cumplir 
nuestra mision. Si a esto le 
anadimos la posibilidad de contar 
con vidas infinitas, llaves infinitas 
y pociones infinitas, la cosa se 
convierte en sencilla de verdad; si 
no, teclead esto y vereis 


CINTA 


SO REP! Carqadcr GAUNTLET 
20 REP 

30 checksum:RESTORE 110: FOR i=4A0 
00 TO &A038:READ at:a=VAL("4"+at):c 
heck5UBi=checLsum+a:POKE i,a:NEXT:IF 
chec k sub <>3971 THEN PRINT’Error en 
datas linea ISO.“SEND 
40 RESTORE I30:checksusi=0:FQR 1=480 
00 TO 481CF:REA0 At:a=VAL("4*+At);c 
hecksu«=checksiiii+a:POKE I,a:NEXT 
50 IF checfcsuft<>453fi0 THEN PRINT'Er 
ror en datas lineas 130/final ”:END 
60 FOR i=481Q0 TO &84FF:POKE i,468: 
NEXT 

70 INPUT "Vidas infinitas (S/N) : * 
,at:at=UPPERt(at):l8 a$="S" THEN PG 
KE 4A036,1 

80 INPUT "Llaves infinitas (S/N) : 
*,at:at=UPPERI(at):IF a$=*S" THEN P 



0KE 4A038.1 

90 INPUT "Pociones infinitas (S/N) 

: ",at:at=UPPERt(at):lF a$="S" THEN 
POKE 4A037.1 

100 CLS:checksuis=0:RESTORE 120:FCR 
i=10000 TO 10013:READ at:a=VAL("4*+ 
at):POKE i,a: checksim=checksur»+a:NE 
XT:IF checksum=885 THEN CALL 427S0 
ELSE PRIN T ”Error en datas linea S20 
'TEND 

S10 DATA 2!,0,80,11,10.2,1,O.S.ED.B 

0,21,14,1,22, C9,2,C3,10,2,3A,14,1, 

B7,28,6,32,9E,9B,32,38 1 9B,3A,20,S,B 

7,28,3,32,87,89,38,29,1,87,06,0,84, 

32,7,88,03,0,84,0,0,0 

120 DATA 21,00,aO,11,00,01,01,40,0, 

ed,b0,c3,00,01 

130 DATA 31,0,4,1,80,78,00,49,38,14 
,CD,FA,2,21,4,3,E,0,7E,CD,08,2,23,0 
,CB,G1,28,F6,3A,FF,0,30,28,2D,30,28 
,l2,DD,2i J 0,4,ll,EE,3B,3E,82,CD,14, 
3,CD,0,4,CD,0,60,DO,21,0,4,11,56,37 
,3E,83,CD,14,3,CD,0,4,97,£,1,00,08, 
2,CD,40,87,00,21,0,80,11,0,20,3E,84 
,00,14,3 

140 DATA 00,21,0,4,11,70,29,38,85,0 
D,14,3,00,21,80,0,38,3,0,11,0,30,CD 
,08,2,38,4,0, 11,0,38,CD,OB,2,DD,21 
,80,42,11,0,10,38,86,00,14,3,00,21, 
0,7F J 11,14,3E,3E,87,C0, 14,3,21,FF, 
88,11,88,08,1,1,30,80,88,80,56,3,0, 
21,68,20,38,88,30,24,BB,28,FB,BA 
150 DATA 28,88,FE,2,28,F4,22,3,85,0 
3,0,84,6,80,ED/49,4,ED,79,09,0,8E,8 
,08,10,32,18,64,87,85,87,87.06,80,6 
7,2E,0,1,0,8,ED,80,81,06,03,68,26,2 
, 00.-82,2,7E, DO, 77,0,20,00,23,09,1,1 
0,78,80,.49,86,40,ED,79,09,3F,28,2E, 
SE,26,0,19,IE,0,7,0,0,30,0,0,0,09,I 
,10 

160 DATA 86,ED,49,1,0,85,21,85,78.0 
9,14,8,15,1,10,78,ED,49,E,48,ED,49, 
09,80,78,09,18,86, 40,86,2,48.68,00 
,CD,A8,3,30,FA,21,15,4,10,FE,2B,7C, 
B5,20,89,00,AE,3,30,88,6,90, 00,AB, 

3,30,E4,3E,06,B8,30,E0,24,20,81,6,0 
9,CD,AF,3,30,05,78,88,04,30,84,00,ft 
8,3,00,79 

170 DATA EE,5,48,26,0,6,SO,18,10,8, 
28,4,80,00,18,6,00,75,0,00,23,IB,8, 
6,82,28,1,00,68,3,00, 3E,CB,B8,CB,1 
5,6,80,02,88,3,70,60,67,76,83,20,09 
,1,0,86,80,49,1,54,78,ED,49,70, FE, 
1,09,00,68,3,DO,38,16,30,20,80,67,4 
,08,09,80,78,09,18.69,86,40,28,84,7 
9.EE.41 

180 DATA 48,86,40,09,44,80,79,45,03 


/w’;, v 2 # V , V/ VIV/ V , V, V/ U( V|V| U , u , u , U , 
0 , 0,0 

S90 D6T6 621,S00,S80,&11,S1o,&02,SO 
1,400,405,4ed,4b0,4c 3,410,402 


SABOTEUR 


las mujeres 
primero 



Probablemente la experta 
herorna de Saboteur II no 
necesite demasiada ayuda, no 
dudamos de su entrenamiento, 
pero pensamos que si le damos un 
buen complejo vitammico, en 
forma de energia infinita, ademas 
de todo el tiempo que quiera, la 
mision sera mucho mas relajada. 
Galantes que somos. 


CINTA 


10 REP! Cargador cinta SABOTEUR 2 
20 REP 

30 MEMORY 43F8F:INPUT"Energia inf in 
ita (S/N) : ".at:IF UPPER$(at)= e S' 
THEN POKE 0,0 

40 !NPUT"heispo infinite (S/N) : ", 
at:IF UPPERt(at)="S" THEN POKE 1,0 
50 L0AD"SA80TEUR 2",44300:POKE 4437 
E,4E:P0KE 4437F,4A3:80R I=4A300 TO 
4fi323:REA0 At:POKE I,VAL("4"+At):NE 
XT:CALL 4A300 


60 DA T fi 21,0,43,II,0,3,1,0,1,80,80, 
03,0,3,3 a,0,0,87,20,3,32,8,36,3a,1, 
0,87,02,0,4,32,FA,33,03,0,4 
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Recibos 

Informatica Grotur, S. A. 
P.V.P.: 18.300 ptas. 

Este programa que nos 
presenta Informatica Grotur, 
esta pensado para una 
necesidad muy comun de la 
empresa, como es la de 
realizar los recibos de sus 
clientes. 

Esta fabricado para dar 
solucion a la mayor parte de 
las exigencias en este campo, 
pero puede solicitarse una 
adaptacion a un caso 
particular. 

El programa esta 
preparado para funcionar con 
el carro de papel continuo y 
las distancias normalizadas 
de recibos. 

Una vez colocado el 
primer recibo a la altura de 
la cabeza impresora, cuando 
aparece en pantalla el menu 
de altas, se podra elegir la 
opcion que se necesite, tanto 
si se quieren dar de alta 
clientes o datos. 

El numero que se le asigna 
a un cliente ha de ser el 
mismo en clientes y en datos, 
ya que de lo contrario no 
sen'an unidos en el recibo. 

En el fichero de clientes 
estan recogidos una serie de 
datos como son: nombre, 
domicilio, localidad, banco, 
poblacion, titular, D.N.I., 
distrito, cuenta etc 

Se puede cambiar 
perfectamente, a la 
comodidad del usuario, los 
distinto campos del recibo 
standarizado, con la leyenda 
que se quiera, sin cenirse a 
la pregunta concreta del 
programa. 

Respecto al fichero de 
datos, en los cuatro detalles, 
pueden introducirse los 
conceptos que se quiera 
(comunidad, agua, luz, 
varios, etc.). 

El programa, al introducir 
el porcentaje de IVA, hace 
los calculos y totaliza. Hay 
un campo denominado ponga 
el importe en letras , que puede 
ser usado para cualquier otra 



SOFTWARE 

PCW 


leyenda y quedara impresa 
en el lugar habilitado para la 
cantidad en letras. 
Proporciona un menu de 
altas, bajas y modificaciones. 
La pantalla de modificaciones 
se puede usar, no obstante, 
para consultas en pantalla sin 
corregir nada, De la 
codificacion depende en 
muchos casos el mejor 
rendimiento. Si, por ejemplo, 
sc tienen tres grupos de 
recibos a hacer, deben 
agruparse por numeros 
correlativos separados por 
grupos. 

Al emitir recibos se podra 
pedir del 1 al 8 en un grupo 
—por ejemplo—, del 200 al 250 
en otro y asi cuanto quiera 
dentro de las 99.000 posibilidades 
de numeros que tiene. Este 
programa tambien puede ser 
utilizado para hacer letras en 
ventas a plazos. 

De la habilidad del usuario 
depende la estetica que se pueda 
conseguir con este programa. 


RPA Master Base 

RPA Systems Inc. 

P. V.P.: 18.480 ptas. 

Se trata de un programa 
de base de datos, en el que el 
usuario define su propia 
entrada y salida de datos. 
Ademas dispone de ayudas 
en todas las opciones y en 
cualquier momento. 

Posee una gestion 
automatizada de 65535 
registros con 32 campos por 
registro. Lleva una busqueda 


selectiva de registros por 
rualquiera de los campos o 
cualquier combinacion de 
ellos y posee un potente 
generador de informes que 
incluye, entre otras, la 
posibilidad de informes con 
cualquier ordenacion y 
selectivos por cualquier 
campo, ademas dispone de 
una opcion para definirse 
fichas y etiquetas de 
cualquier tamano. 

Peculiaridad importante del 
programa RPA Master Base 
es que se puede adaptar a 
cualquier impresora, y tambien 
la posibilidad de definir 
cualquier tipo de papel. 


recibos' 

Informatica Grotur, S. A. 

</J™ n L d Con( i ms tador t 2? 
28045 Madrid 

Td (91) 474 j5 00 

RPA MASTER BASE 
K, A Systems INC. 

C/ Galileo, 25 \ 26 
28015 Madrid 
Eel. (91) 447 51 69 


Necesitamos personas 
que conozcan 

profundamente el Amstrad 
PCW a nivel de Basic, 
Lenguaje Maquina y 
Locoscript. Se valoraran 
conocimientos del CP/M. Si 
usted es una de estas 
personas, pdngase en 
contacto con nosotros 
rapidamente en la 
direccion que se indica a 
continuacion, poniendo en 
un lugar muy visible del 
sobre: 

Referenda PCW 
AMSTRAD Semanal. 
Nuestra direccion es: 
AMSTRAD Semanal. 
Carrefera de Irun, 
km 12,400. Fuencarral. 
28049 Madrid. 
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V/ rear imageries en una pantalla siempre 
es un desaffo a la imagination, a la creatividad 
y a la peripetia programando. Por todo 
ello, AMSTRAD Semanal organiza 
entre todos sus lectores an concurso de diseno 
grafico sujeto a las bases que se detallan mas 
abajo. 



Bases del concurso 


1. Entran a concurso todos los Amstrad 
CPC. PCW y el PC 

2. Se establecen tres categorfas distintas 
dentro del concurso, cada una de ell as 
correspondiente a cada uno de los ordenadores 
citados en el punto 1. Hemos elegido este metodo 
para que ninguno de los concursantes se 
encuentre cn desventaja debido a que las 
capacidades graficas de su maquina sean menores 
que las de otro modelo Amstrad. 

3. El concurso se refiere solamente a disenos 
graficos efectuados en pantalla, aunque no 
importa el metodo escogido para generarlos. Es 
posible emplear cualquiera de los programas de 
diseno grafico comerciales que existen, asx como 
crear la imagen empleando un programa en Basic 
o Codigo Maquina. 

4. Las imagenes se enviaran a nuestra 
redaction en cinta o disco, y pueden ser un 
programa Basic que las genere, un bloque de 
bytes o el metodo que se considere mas 
adecuado, teniendo en cuenta que el jurado que 
elija los ganadores solo considerara lo que se vea 
en pantalla a nivel grafico: ni sonido, ni 
animation. 

5. El jurado, constituido por profesionales del 
diseno. ilustracion y programacion, observara 
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cada una de las pantallas durante el tiempo 
necesario y mediante los metodos que estime mas 
oportunos, seleccionando los ganadores. Su 
decision sera inapelable. 

6. El plazo de recepcion de las pantallas 
finalizara el dia J de septiembre de 1987. 

7. Ninguno de los disenos enviados se 
devolvera al remitente. AMSTRAD Semanal se 
reserva los derechos de publicacion de los mismos 
en el momento y condiciones que estime 
oportunos, citando a su autor. 

8. Los ganadores se haran publicos en la 
segunda quincena del mes de septiembre de 
1987, a traves de la revista AMSTRAD Semanal. 

9. En total, se entregaran nueve premios, dos 
por categoria. Los primeros seran los siguientes: 

Amstrad CPC: UN DIGITALIZADOR DE 
VIDEO 

Amstrad PCW: TABLETA GRAFICA 
GRAFPAD 

Amstrad PC: TABLETA GRAFICA 
GRADPAD-5 

y los segundos, dos para cada categoria, seran 
unas excelentes cadenas musicales alta fidelidad y 
estereo, 

10. El simple hecho de participar en el 
concurso presupone la aceptacion inconclicional 
de sus bases, 

Nuestra direct ion es: 

AMSTRAD Semanal. 

Carretera de Inin, km. 12,400. 

28049 Madrid. 

REFERENCED: CONCURSO GRAFICO 

AMSTRAD SEMANAL. 



i 





























GaNE 100.000 PTAS. CON 

AMSTRA D SEMANAL 


1 




P orque pretendemos que AMSTRAD SEMANAL 
sea tambien su revista, tenemos una seccion en ia que 
son pubiicados los mejores programas originales re- 
cibidos en nuestra redaction. Ustedes seran los encar- 
gados de realizar estas paginas, en las que podreis apor- 
•ar ideas y programas interesantes para otros lecto- 
'es. 

Las tondiciones son sencillas: 

— bs programas se enviaran a AMSTRAD SEMA¬ 
NAL en una cinta de cassette, sin protection en el soft¬ 
ware, de forma que sea posible obtener un listado de los 

mismos. 

— Coda programa debe ir acompanado de un texto 
explicativo en el cual se induyan: 

— Descripcion general dei programa. 

— Tabla de subrutinas y variables utilizadas, explicon- 
do dcramente la funcicn de coda una de ellas. 

— Irstrucciones de manejo. 

— Todos estos datos deberan ir escritos a maquina 


o con letra dara para mayor comprension del programa. 

— No se admitiran programas que contengan carac- 
teres de control, debiao a que no son correctamente in- 
terpretados por las impresoras. 

— En una sola cinta puede introducirse mas de un pro¬ 
grama. 

— Una vez duplicado, AMSTRAD SEMANAL abona- 
ra al autor del programa de 15.000 a 100.000 pese¬ 
tas, en concepto de derechos de autor. 

— bs autares de los programas seleccionados para su 
publication, recibiran una comunicacion escrita de eilo 
en un plazo no superior a tres meses a partir de la fecha 
en que su programa llegue a nuestra redaccion. 

— AMSTRAD SEMANAL se reserva el derecho de pu- 
blicacicn o no del programa. 

— Todos los programas recibidos quedaran en pode - 
de AMSTRAD SEMANAL. 

— bs programas sospechosos de plagio seran elimi- 
nados inmediatamente. 




L_ 


iENViENOS SU PROGRAMA! 

Adjuntando los siguientes dotos: 

Nombre y apellidos, direction y telefono. 

Indicondo claramente en el sobre-. 

SEME ORO 

AMSTRAD SEMANAL 

a HOBBY PRESS, S. A. Ctra. de Irun, km 12,400. MADRID 




Con cl fin de acelerar lo mas posible el correo, y poder resolver o eontestar a 
todas las dudas y sugerencias que llegan a nuestra redaccion, a partir de esta semana 
os rogamos, en beneficio de todos, consignar en el sobre, en lugar bicn visible, una 
de las denominaciones siguientes: 



— Suscripciones AMSTRAD. Para todos aquelos casos relacionados con peticion 
de cintas, numeros atrasados, formalizacion de suscripciones, devoluciones, etc... 

— Mercado Comun AMSTRAD. Compras, ventas, intercambios, clubs... 

— Serie Oro AMSTRAD. Para los programas que nos envieis para su 
publicacion. 

— Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras criticas, sugerencias o cualquier 
opinion que querais vertir sobre la revista. 




























MUSICAL 


Musica para 

do s 


Esta semana publicamos dos meloafas cortas y fdciles de 
teclear, pero no por eso menos agradables al oido que las 
anteriores. Nuestra enhorabuena a los dos autores por los 
radiocascos que recibiran. 


Para Elisa 
Por Gines Gomez 
J. Guerrero 
J. M. Moreno 

1 'mmsmmm 

2 '» PARA ELISA I 

3 ‘mnmnmtn 

4 'imttportmm 

5 't Sines Soaez t 

6 'i J, Suerrerd I 

7 't J.0. Moreno * 

8 ’nmmnmm 

9 ' 

10 ENV 1,2,1,10,2,-1,10:ENV 2,2,1,2 
,1,0,40,2,-1,18:ENV 3,2,1,2,1,0,36, 
4,-0.S,20:ENV 4,2,1,9,2,-1,9:ENV S, 
1,0,4 

20 final=307 
30 FOR nu=0 TO final 
40 READ c,n,e 
SO SOUND c,n,0,12,e 
60 PRINT nu,c,n,e 
70 NEXT 

80 DATA 1,95,1,1,100,1,1,95,1,1,100 
,1,1,95,1,1,127,1,1,106,1,1,119,1,1 
7,142,2,10,284,1,2,190,1,17,0,1,10, 


142,1,1,239,1,1,190,1,1,142,1,17,12 

7,2,10,190,1,2,150,1,17,0,1,10,127, 

1,1,190,1,1,150,1,1,127,1,17,119,2, 

10,284,1,2,190,1,17,0,1,10,142,1,1, 

190.1 

90 DATA 1,95,1,1,100,1,1,95,1,1,100 
,1,1,95,1,1,127,1,1,106,1,1,119,1,1 
7,142,2,10,284,1,2,190,1,17,0,1,10, 
142,1,1,239,1,1,190,1,1,142,1,17,12 
7,2,10,190,1,2,150,1,17,0,1,10,127, 
i 

100 DATA 1,190,1,1,119,1,1,127,1,17 
,142,2,10,284,1,2,190,1,17,0,2,10,1 

42.1.1.95.1.1.100.1 

110 DATA 1,95,1,1,100,1,1,95,1,1,12 
7,1,1,106,1,1,119,1,17,142,2,10,284 
,1,2,190,1,17,0,1,10,142,1,1,239,1, 

1,190,1,1,142,1,17,127,2,10,190,1,2 
,150,1,17,0,1,10,127,1,1,190,1,1,15 
0,1,1,127,1,17,119,2,10,284,1,2,190 
,1,17,0,1,10,142,1,1,190,1,1,95,1,1 
,100,1 

120 DATA 1,95,1,1,100,1,1,95,1,1,12 
7,1,1,106,1,1,119,1,17,142,2,10,284 
,1,2,190,1,17,0,1,10,142,1,1,239,1, 

1,190,1,1,142,1,17,127,2,10,190,1,2 
,150,1,17,0,1,10,127,1,1,190,1,1,11 

9.1.1.127.1 

130 DATA 17,142,2,10,284,1,2,190,1, 


17,0,1,10,142,1,1,127,1,1,119,1,1,1 

06,1,17,95,3,10,239,1,2,159,1,2,119 

,1,1,159,1,1,89,1,1,95,1,17,106,3,1 

0,159,1,2,142,1,2)127,1,1,179,1,1,9 

5,1,1,106,1,17,119,3,10,284,1,2,190 

,1,2,142,1,1,190,1,1,106,1,1,119,1, 

17,127,2 

140 DATA 10,379,4,2,0,5,2,190,4,2,0 
,5,1,190,4,1,0,5,1,190,1,1,95,1,1,1 
90,1,1,95,3,1,100,1,1,95,1,1,100,1, 
1,95,1,1,100,1,1,95,1,1,127,1,1,106 
,1,1,119,1,17,142,2,10,284,1,2,190, 
1,17,0,1,10,142,1,1,239,1,1,190,1,1 
,142,1,17,127,2,10,190,1,2,150,1,17 
, 0,1 

150 DATA 10,127,1,1,190,1,1,150,1 
160 DATA 1,127,1,17,119,2,10,284,1, 
2,190,1,17,0,1,10,142,1,1,190,1,1,9 

5.1.1.100.1.1.95.1.1.100.1.1.95.1.1 
,127,1,1,106,1,1,119,1,17,142,2,10, 
284,1,2,190,1,17,0,1,10,142,1,1,239 
,1,1,190,1,1,142,1,17,127,2,10,190, 
1,2,150,1,17,0,1,10,127,1,1,190,1,1 
,419,1 

170 DATA 1,127,1,17,142,2,10,284,1, 
2,190,1,17,0,1,10,142,1,1,127,1,1,1 

19.1.1.106.1 

180 DATA 17,95,3,10,239,1,2,159,1,2 
,119,1,1,159,1,1,89,1,1,95,1,17,106 






















En marches 

Por Joaquin Guerrero 


,3,10,153,1,2,142,1,2,127,1,1,179,1 

,1,95,1,1,106,1,17,119,3,10,284,1,2 

,190,1,2,142,1,1,190,1,1,106,1,1,11 

9,1,17,127,2 

190 DATA 10,379,4,2,0,5,2,190,4,2,0 
,5,1,190,4,1,0,5,1,190,1,1,95,1,1,1 
90,1,1,95,3,1,100,1,1,95,1,1,100,1, 
1,95,1,1,100,1,1,95,1,1,127,1,1,106 
,1,1,119,1,17,142,2,10,284,1,2,190, 
1,17,0,1,10,142,1,1,239,1,1,190,1,1 
,142,1,17,127,2,10,190,1,2,150,1,17 
,0,1 

200 DATA 10,127,1,1,190.1,1,150,1 

210 DATA 1,127,1,17,119,2,10,284,1, 

2,190,1,17,0,1,10,142,1,1,190,1,1,9 

5,1,1,100,1,1,95,1,1,100,1,1,95,1,1 

,127,1,1,106,1,1,119,1,17,142,2,10, 

284,1,2,190,1,17,0,1,10,142,1,1,239 

,1,1,190,1,1,142,1,17,127,2,10,190, 

1,2,150,1,17,0,1,10,127 v 1,1,190,1,1 

,119,1 

220 DATA 1,127,1,17,142,2,10,284,1, 
2,190,1,17,0,1,10,142,1,1,127,1,1,1 
19,1,1,106,1,17,142,2,10,284,2,190, 
1,2,239,1,2,478,3 



10 CLSlHODE 0:LOCATE 5,24:PEN i:PRI 
NT 'Espacio = terninar' 

20 At='M U S I C A’:FOR J=1 TO 11:8 
l=HI0i(AM,l):PEN J:L0CATE 3+J, 12: 
PRINT 81: NEXT J 

30 READ n:IF n=-l THEN RESTORE:RUN 
40 IF INKEY(471=0 THEN 80 
50 IF n=0 THEN SOUND 3,0,4 
60 ENV 1,1,0,1,1,0,10,14,-1,2:SOUND 
l,n,9,15,l:S0UND 2,n,9,14,1 
70 60T0 30 

80 NODE l:PEN l:0RI6IN 0,0:PL0T 1,1 
,1:DRAUR 0,398:DRAWR 638,0:DRAUR 0, 
-398IDRAWR -638,0:LOCATE 10,ll:PRIN 

T 'Para lisiar . l':L0CATE 10,1 

2:PRINT 'Para ejecutar ... 2':LOCAT 
E 15,14:PRINT 'Pulsa (1 / 21' 

90 ai=INKEYl:IF a$='* THEN 90 
100 IF VAKaiXl OR VAL(a*)>2 THEN 
90 

110 IF VAL(at)=l THEN CLS:LIST 
120 IF VAL(a$)=2 THEN RESTORE:RUN 
130 DATA 119,119,119,119,106,106,10 
6,0,119,0,142,142,142,142,0,142,142 
,142,142,0,142,142,142,159,142,142, 


142,126,142,142,142,142,142,142,142 
,142,0,126,126,126 
140 DATA 126,159,159,159,0,119,0,14 
2,142,142,142,142,142,142,142,0,179 
,179,179,179,212,212,0,159,0,239,23 
9,239,239,239,239,239,239,0,159,159 
,159,159,159,159,159,153 
150 DATA 0,159,159,106,106,119,119, 
0,126,126,0,142,142,142,0,159,0,142 
,142,142,0,126,0,142,142,142,142,14 
2 

160 DATA 142,142,142,0,189,189,189, 

189,0,142,142,142,142,0,142,142,142 

,142,0,150,150,150,0,126,0,94,94,34 

,94,94,94,94,94,94,94,94,94,94,0,10 

6,94,106,0,112,112 

170 DATA 0,106,106,0,159,159,0,142, 

142,0,126,126,126,126,126,126,0,142 

,126,142,0,179,179,0,106,106,0,119, 

119,119,119,119,119,119,119,119,119 

,0,179,179,0,239,239 

180 DATA 0,126,126,0,142,142,142,14 

2,0,159,159,159,159,0,179,179,239,2 

12,189,179,159,142,126,119,106,94,8 

9,79,71,63,-1 


































Jhs I section esta dedicada a todas las compras, ventas, clubs de 
usuanos de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de 
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo 
desee puede enviarnos su anuncio, mecanograjiado, a: HOBBY 
PRESS, S A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232 
Alcobendas Madrid. 


;ABS ZENERS E PI RAT AS! 

Vendo por cambio de 
ordenador Amstrad 464 fosforo 
verde, con funda de metacrilato 
para teclado, joystick, 
adaptador para television en 
color, cintas con programas de 
juegos, utilidades y revistas. 
Precio a convenir. Escribir, o 
llamar, a Enrique de Couto 
Vargas, Velazquez, 17, bloque 
3, l.° C. 28200 San Lorenzo 
del Escorial (Madrid). Tel. (91) 
890 20 58. 


jAtencion! me gustaria 
conseguir el juego llamado El 
Misteno del Nilo, en disco. A1 
amable lector que me lo 
proporcionase le remitirfa estos 


cuatro juegos en disco: Army 
Moves, Game Over, Arkanoid y 
Kung fu, Master. Interesados 
escribir a Luis Miguel Corral. 
Amigos del Pais, 12, 3.°. 31500 
Tudela (Navarra). 


Vendo Amstrad CPC 6128 
como nuevo, incluyo monitor a 
color con filtro antirreflejo, 
disco incorporado, manual de 
uso mas otros sobre 
programacion, graficos y 
juegos. Mas 13 discos con 
utilidades, gestion, dibujo, 
juegos, tambien cinco cintas de 
juegos sin usar y mas de 60 
ejemplares de la revista 


Mercado 

CCMUN 


AMSTRAD. Todo por 98.000 
ptas. Tel. (93) 211 55 48. 
Barcelona 


Desearia contactar con 
usuarios del Amstrad 6128 para 
cambiar juegos y utilidades. 
Interesados llamar al tel. (96) 
370 40 12. O escribir a Francisco 
Salva Soler. Salvador Ferrandis 
Luna, 58, pta. 2. 46018 
Valencia. Mandar lista. 


Vendo ordenador Amstrad 
CPC 464 con monitor de 
fosforo verde, en perfecto estado 
con su embalaje original, diez 
libros de informatica y el 



“Sabado Chip ”, de 17 a 19 h. 














manual, casi 50 revistas 
(Amstrad User, Micromania, 
Microhobby), un Joystick 
Gunshot, las ocho cintas que 
regalan al comprar el 
ordenador, la cinta de 
demostracion, muchos juegos 
comerciales. Por el precio de 
45.000 a 50.000 pesetas, a 
convenir. Llamar al tel (958) 

74 00 71 y preguntar por Paco o 
escribir a Francisco Dominguez 
Mateos. Santiago, 42, Huescar 
(Granada). Espero contcstacion 
antes del 20 de julio. Tambien 
hago cables conexion cassette 
para CPC 664 y CPC 6128, al 
precio de 500 pesetas unidad, 
con funcionamiento 
garantizado. 


Vendo impresora matricial 
80 columnas Admate con salida 
centronics, papel traccion y 
friccion. Perfecta para 
Spectrum. Esta nueva, ha dado 
un excelente resultado, pero me 
urge venderla por haber 
cambiado de ordenador. 30.000 


ptas. Llamar a Jose Luis al tel. 
(93) 431 62 04. 


Cambio o vendo juegos en 
cinta para el CPC 464-472. 
Tambien vendo disco de Turbo- 
Pascal. Mandar lista a David 
Viana Jimenez. Molina, 40. 

28029 Madrid. Tels. (91) 

733 30 06-733 40 18. Preguntar 
por David. 


Desearfa contactar con 
usuarios del ordenador Amstrad 
CPC 6128 para el intercambio 
de juegos y utilidades, poseo 
machos juegos de todas las 
clases, mandar lista a Fernando 
Vails Bono. Dr. Jimenez Diaz, 

2, l.° izqda. Ibi Alicante. 
Prometo contestar todas las 
cartas. 


Vendo-Intercambio 

programas para ordenadores 


Amstrad serie CPC, PCW y 
PC. Poseo muchas novedades y 
cosas interesantes. Interesados 
dirigirse a: Vicente Greus. 
Apartado 78. 46230 Alginet 
(Valencia ) a llamaijdo al tel. (96) 
175 05 53 a partir de las 21,30 
horas. 


Desearfa contactar con 
usuarios del Amstrad CPC 464 
664, 5128. Tcngo mas de 170 
programas. Escribir a Jordi 
Vihas Viladoms. Cam! Mas d’en 
Pla, s/n. 'Pel. (93) 873 71 39. 
08240 Manresa (Barcelona). 
Enviar lista. 


Vendo Amstrad CPC 464, 
monitor verde, 12 cintas de 
juegos y base de datos, 
adaptador TV color, joystick, 
revistas, fundas y manual de 
uso, por 55.000 ptas. Llamar a 
Agustin, de 3 a 4.30 pm, al tel. 
(976) 23 42 34. 



Todoslos sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en ‘ ‘Sabado Chip’ ’. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por Jose Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informatica. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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£Lsta section esta dedtcada a todas las compras, ventas, clubs de 
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de 
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo 
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY 
PRESS, S. A, AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232 
Alcobendas. Madrid. 

/ABSTENERSE PIRATAS! 


Mercado 

CCMUN 


Desearia contactar con 
usuarios del Amstrad CPC 464, 
664, 6128. Escribir a Jordi Vinas 
Viladoms. Cam! Mas d’en Pla, 
s/n. Tel. (93) 873 71 39. 08240 
Manresa (Barcelona). Enviar 
lista. 


Compro teclado CPC 6128 
con los discos y manuales que 
se suministran al comprar este 
modelo. Llamar al tel. (94) 

431 12 00 o al (942) 86 02 61. 
Preguntar por Javier 


Albaclub-Amstrad. En el 

que encontraras todos los 
programas que andabas 
buscando, as! como ayuda en la 
programacion, correccion o 
confeccion de listados de 
programas en Basic o Pascal. 
Bases de datos-procesadores, 
texto, disenadores, gestion, 
utilidades, copiones, juegos y 
toda la informacion que 
necesites para introducirte en el 
mundo de la informatica en 
software y hardware. 1.500 
programas a tu disposition, 
usuario de Amstrad CPC, 
PCW, PC o IBM. Libros, 
revistas nacionales y estranjeras. 
Albaclub-Amstrad. P.° Cuba, 30, 
3.° D. 02005 Albacete. 


Compro o cambio 

Branstroria (ofites) y otros. 
Tengo: dBase II, Multiplan, 
Dr. Draw, Dr. Graph, Agenda 
V2.01 (Megsoft), 30 Clock 
Chess, Batman, Strike Force 
Harrirer, After Shock. Todo 
para PCW 8512. Fernando 
Bueno. Arrahona, 91, 3.°, 3. a . 


08205 Sabadell (Barcelona). Tels. 
726 76 97-711 66 51. 


Vendo ordenador Amstrad 
464 con cassette y monitor en 
fosforo verde, transformador 
adaptador para TV en color 
con nueve cintas de juegos. 
Precio: 45.000 ptas. Tel. 

22 15 46, por las tardes. 
Preguntar por Angel. 


Club Amstrad y Spectrum 

busca nuevos socios para 
intercambio y venta de juegos, 
pokes, copiones, etc.; poseemos 
todas las novedades en arnbos 
ordenadores. Interesados enviar 
lista a Angel Canales. Cordoba, 
bloque A. 21800 Moguer 
(Huelva) o a Alfonso Morales 
Santiago. Claveles, n.°9, 2.° 
dcha. 21800 Moguer (Huelva). 
Contestaremos a todos. 


Deseariamos contactar con 
usuarios del CPC 464 para la 
venta y/o intercambio de 
juegos, utilidades y nociones de 
Codigo Maquina. Tenemos la 
mayoria de los juegos y ultimas 
novedades. Tambien estamos 
interesados en los profesionales. 
Si estas interesado puedes 
llamar al tel. (96) 455 26 74, 
preguntar por Jose; o escribir a 
Club San Vicente. La Huerta, n.° 
138, 3.° D. 03690 San Vicente 
(Alicante). Prometo contestar a 
todos si mandais lista. 


Cambio programas para 
Amstrad CPC. Tengo bastantes 
y buenos. Tambien vendo 
joystick Quick Shot II en 


perfecto estado por 1.000 ptas 
Dirigirse a: Abel Iturriaga Perez. 
Apartado de correos n.° 117. 
26200 Haro (La Rioja). Tel. 
(941) 31 04 55 


Vendo GWBasic para 
Amstrad CPC, con el que 
puedes cargar cualquier 
programa en basic de IBM PC 
y compatibles. Llamar a Antonio 
Cirera Capdevila. Pi i Margall, 

26. 25004 Lerida. Tel. (973) 

23 56 30. 


Desearia contactar con 
alguien que tuviera el juego, del 
PCW 8256, Head Over Heels, 
para que me dijera como se 
pueden juntar los dos animales 
y salir del planeta, ya que lo he 
intentado por todos los medios 
sin lograrlo. Si puede ser, 
tambien quisiera el mapa 
completo. Jose L. Cortes. 

Meliana, 5, 8. a . 46019 
Valencia. Tel. (96) 366 80 60. 


Desearia contactar con 
usuarios del CPC 6128 para 
intercambiar programas, trucos, 
ideas, rutinas, fotocopias, etc. 
Enviar lista. Contestare a todos. 
Escribir a Carlos Aids Ferrer. 
Tramuntana, 4. 12530 
Burriana-Puerto (Castellon). 


Cambio programas para 
Amstrad PC y demas 
compatibles. Interesados 
mandad lista a Antonio Tenorio 
Gil . Marmoles, 60, 4.° izqda. 
29007 Malaga. 
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Maps con foa 
ocho nlvalas y cargador 
da vidaa infinitaa 
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IMPOSSABALL 


Vadras, un mundo 
hostil de botellas 
asesinas amenaza 
con destruir el 
pequeno y slmpatico 
pais de las esferas 
Solo tu tienes 
la posibilidad 
de impedirselo 
con los trucos que 
ponemos a tu alcance 
jSuerte en la mision! 


Cachivaches, Lo Nuevo, Al Pie del 
Canon algunas de las razones 
evidentes para adquirir y disfrutar de 
un verano con MICROMANIA 


Descubrimos todos los misterios 
del inspector Gadget, 
y te lo presentamos uno a unu 
para que puedas enfrentarte 
a tu enemigo Max. 

Si eres gadgeto-inteligente, 
estamos seguros que 
aprovecharas la oportunidad que 
te presentamos. 





























nuevo bajo ella, reduciendo de 
esta forma el espacio necesario 
para la impresora sobre la mesa 
de trabajo. 

La carga del papel es frontal 
y cuenta con unas gufas para 
los arrastrables ajustables entre 
4 y 10 pulgadas de ancho que 
facilitan la introduccidn de hojas 
sueltas por friccion. 

Cualquier parecido en el 
interior de la Riteman F + con 
otras impresoras es pura 
coincidencia. Para empezar, es 
capaz de escribir a 105 
caracteres por segundo reales, 
tanto en modo uni como 
bidireccional con letra «draft» o 
de borrador, bajando a la mitad 
con letra NLQ o de calidad, 
aunque en cualquier caso el 
nivel de ruido producido se 
puede considerar muy bajo. 


rNfOBfTES 


Estampa conocida 

Seguro que en el momento de 
ver la fotograffa de la impresora 
que mostramos en esta 
ocasion, habran pasado por su 
cabeza otras dos muy 
conocidas por los usuarios de 
los ordenadores Amstrad CPC 
y PC. El parecido exterior de la 
Riteman F Plus es 
practicamente identico al de 
estas impresoras a las que nos 
estamos refiriendo, e incluso por 
el color de la version para el 
Amstrad PC 1512 la hacen 
todavfa mas parecida. 

Lo cierto es que la Riteman 
F + fue anterior a estas clonicas 
y, por tanto, es la precursora 
del original sistema de las patas 
retractiles, muy util para 
depositar el papel continuo 


Irrompible 


f 


El archivador que os 
presentamos en la fotograffa 
permite contener hasta 40 discos 
de tres pulgadas. 

Su nombre es Pac-40 y esta 
fabricado en Belgica, en un 
plastico ahumado 
semitransparente e incluye en su 
interior varias placas 
separadoras para agrupar por 
temas los discos. 

El fabricante asegura que el 
archivador es indestructible y 
cuenta ademas con cierre 
hermetico de la tapa, y base 
inferior antideslizante. 

Lo encontraremos en 
Informatica Plaza de Castilla, 
en la misma Plaza de Castilla 
de Madrid, junto al Asador, tel. 
(91) 733 22 43. 


Arco Iris 


Los propietarios de un 
Amstrad PC 1512 habran 
podido comprobar lo facil que 
resulta encontrar el disco del 
Sistema Operativo de 
Microsoft, o el de 
arranque del Gem, 
etc. El secreto consiste 
en diferenciar a simple 
vista estos discos entre 
todos los que 
componen una 
discoteca, gracias a los 
colores utilizados, que 
resaltan sobre la 


mayorfa de color negro. 

Si la idea de distinguir tus 
discos por temas mediante este 
codigo de colores te parece 
buena, aquf tienes los discos 
cromaticos que le 



ofrece Micro-1, Duque de 
Sesto, 50, 28009 Madrid, tel. 
(91) 275 96 16. 

Se sirven en cajas de 10 
unidades con colores surtidos 
al precio de 1.950 ptas. 
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Maxima 
capacidad en el 
minimo espacio 

Ya hemos tenido ocasion de 
comentar en estas paginas la 
inestimable ayuda que pueden 
solucionar las tarjetas de disco 
duron en configuraciones del 
Amstrad PC 1512 con dos 
unidades de disco o 
mismamente cuando se dispone 
de un disco duro configurandose 


Dispone de serie de un buffer 
de impresion de 2K que 
permite, entre otras cosas, 
almacenar hasta un maximo de 
32 caracteres definibles por el 
usuario, siendo posible 
aumentarlo hasta 8K 
opcionalmente, alcanzando de 
esta forma todo un nuevo juego 
de 256 caracteres. 

Se sirve en dos versiones, con 
conector paralelo Centronics, 
con juego de caracteres 
compatibles con la gama de 
ordenadores CPC e igualmente 
con caracteres IBM para el 
Amstrad PC 1512. 

Las impresoras Riteman se 
venden en Master 
Computer, Plaza de Cristo Rey, 
3, esquina a Cea Bermudez, 
28040 Madrid, tel. (91) 

244 59 36 por 69.900 ptas. 


_ 


Media centena 

El archivador Flip’n’File de 
Esseltte Dymo que veis en la 
foto, es capaz de almacenar en 
su interior hasta 50 discos de 
5 1/4 para tu Amstrad PC 
1512. Con el archivador se 
entregan tambien varios 
separadores para agrupar por 
temas los discos. 

Se sirve unicamente en 
plastico de color negro con la 
tapa abatible en metacrilato 
ahumado transparente. 

Lo encontraras en Comercial 
Nuevos Ministerios, en el 



la tarjeta como segundo disco 
duro. Para el caso del PC de 
Amstrad, es de vital 
importancia saber aprovechar 
las unicas tres ranuras de 
ampliacion. En la mayorfa de 
los casos, las tarjetas de disco 
duro ocupan en anchura una 
ranura y parte de la vecina. La 
excepcion son las tarjetas 
Hardcard Plus 20 y 40 con 
capacidades para 20 y 40 (!) 

Mb de memoria con un espesor 
de tan solo 2,54 cm. 

Las tarjetas Hardcard 
declaran un tiempo de acceso 
medio a las pistas de 10 mseg., 
y en el caso de la version de 40 
Mb podra ser configurada bien 
como un solo disco duro de 40 
Mb, o bien como cuatro de 10 
Mb, dos de 20, etc. o cualquier 
combinacion de ellas que sume 
los mencionados 40 Mb. 

Distribuidas por HSC 
Industrial, Boltana, 88. Madrid; 
tel.: (91) 742 43 46 vienen a 
costar 189.300 ptas. (20 Mb) y 
243.000 ptas. (40 MB). 



vestlbulo de la estacion de 
Renfe del mismo nombre, tel. 
(91) 456 35 58, al precio de 
2.250 ptas. 


En buenas manos 

Si es programador y se siente 
orgulloso del trabajo que ha 
realizado, seguro que le 
sentara mal que su programa 
circule entre personas no 
autorizadas. 

Pues para ponerselo mas facil, 
y mas diffcil a los piratas, aqul 
tiene el Cop’s, un sistema 
anticopia para los programas 
que funcionan en el Amstrad 
PC 1512 y que resulta 
invulnerable ante los ataques de 
copiadores como el Copywrite o 
el CopylIPC. 



El Cop’s consiste en un 
conjunto de tres discos de 5 1/4 
de pulgada, dos de los cuales 
estan formateados de una 
manera especial, y el Cop’s 
propiamente dicho que 
permitira grabar programas en 
los dos discos anteriormente 
mencionados. 

El Cop’s lo podra encontrar 
en Sprind, Lopez de Hoyos 27, 
28006 Madrid, Tel. (91) 

411 17 04 al precio de 2 794 

ptas. 
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en la pantalla de los Amstrad es bastante limitada, 
especialmente en el caso de los modos de mayor resolucion, dos y 
cuatro respectivamente. Con el programa que se explica a 
continuacion se puede duplicar el numero de colores en cada uno 
de los tres modos de pantalla, ampliando asi las posibilidades 
de color en cada una de nuestras creaciones graficas. 
por Alberto Suner 






















E 

1 Amstrad posee un gran numero de 
colores, pero en realidad, unicamente algunos de 
ellos son utilizables sirnultaneamente en pantalla 

Tenemos, por ejemplo, que en modo 2 
unicamente pueden utilizarse dos de ellos al 
mismo tiempo, en modo 1 se puede trabajar con 
cuatro, y en modo 0 se pueden utilizar hasta 16. 

Podemos comprobar, por lo tanto, que en los 
dos modos de alta resolution el numero de 
colores disponibles sirnultaneamente es 
ciertamente bastante escaso. A si pues, con el 
programa que os proponemos en este articulo, 
pretendemos aumentar por dos el numero de 
colores utilizables en cada uno de los modos de 
pantalla. Para ello varnos a disponer de cuatro 
nuevos comandos RSX que nos permitiran 
posicionar el area de pantalla en la que se desean 
utilizar los colores adicionales, y elegir las tintas 
para el papel, el borde y la pluma. El primero de 
estos nuevos comandos es el que indicamos a 
continuacion: 

ION,X 

Este comando se encarga de activar las 
interrupciones que hacen posible la utilizacion de 
los colores adicionales. Ademas el parametro «X» 
indicara la zona de pantalla en la cual se desean 
utilizar. 

Existen cuatro areas de pantalla disponibles, 
con diferentes alturas, donde se podra disponer 
de los nuevos colores que se seleccionen mediante 
los nuevos comandos. 

De esta forma, el parametro anterior 
unicamente podra contener cuatro valores 
distintos dentro del rango 0-3. 

Otro de los nuevos RSX se encarga de 
desactivar las interrupciones, por lo que se pasara 


Graficos por 

ORDENADOR 

al modo normal de pantalla disponiendo en este 
caso unicamente de los colores prefijados para el 
modo de pantalla en que nos encontremos. Se 
trata del comando: 

lOFF 

Para carnbiar las tintas adicionales que nos 
proporciona el programa, disponemos de: 

lTINTA,X,Y 

Funciona exactamente igual que la instruccion 
Basic INK. Asf pues se debe indicar el numero 
de tinta «Y» que se desea disponer en la 
pluma «X». 

De esta forma, si la pluma utilizada para el 
papel es la cero, dando el valor 0 al parametro 
«X», cambiaremos la tinta para el papel, cuyo 
nuevo valor sera el indicado por la variable «Y». 

El ultimo de los nuevos comandos disponibles 
es el siguiente: 

lBORDE,X 

A traves del mismo podremos seleccionar el 
color del borde en el area de pantalla que se haya 
elegido. El parametro «X» indicara el nuevo color 
para el borde de la pantalla. Para conseguir este 
mayor numero de colores disponibles, el 
programa esta basado en la utilizacion de las 
interrupciones del sisterna. Aprovechando las 
posibilidades que el Amstrad nos ofrece para 
utilizar dichas interrupciones, se crean dos paletas 
separadas de colores, obteniendose de esta forma 


PROGRAMA CARGADOR 


1 REM t CARGADOR DQBLE NUMERO DE CO 
LORES * 

2 rem mtnutnntmntnnmn 
mtm 

10 FOR N=&A000 TO &A14F 
20 READ fi:SUMfi=SUMfitfi 
30 POKE N,A 
<0 NEXT 

50 IF SUHAOS7421 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS" 

60 DATA 33,253,160,17,24,161,1 
70 DATA 17,0,237,176,1,20,160 
80 DATA 33,50,160,195,209,188,34 
90 DATA 160,195,60,160,195,84,160 
100 DATA 195,99,160,195,106,160,84 
110 DATA 73,78,84,193,66,79,82 
120 DATA 68,197,79,206,79,70,198 
130 DATA 0,0,0,0,0,62,2 
140 DATA 205,14,188,201,221,126,2 


150 

DATA 

33,24,161,22,0,95,25 

160 

DATA 

235,221,126,0,33,253,160 

170 

DATA 

6,0,79,9,126,18,201 

180 

DATA 

221,126,0,33,253,160,22 

190 

DATA 

0,95,25,126,50,252,160 

200 

DATA 

201,221,126,0,205,110,160 

210 

DATA 

201,205,160,160,201,198,3 

220 

DATA 

230,7,95,214,3,1,51 

230 

DATA 

161,129,79,32,1,4,10 

240 

DATA 

50,58,161,123,50,57,161 

250 

DATA 

33,69,161,6,129,14,255 

260 

DATA 

17,235,160,205,215,188,33 

270 

DATA 

59,161,6,193,14,255,17 . 

280 

DATA 

173,160,205,224,188,201,33 

290 

DATA 

59,161,205,230,188,33,69 

300 

DATA 

161,205,221,188,201,58,56 

310 

DATA 

161,33,57,161,190,48,36 

320 

DATA 

58,58,161,71,16,254,1 

330 

DATA 

16,127,237,73,58,252,160 


340 

DATA 

237,121,33,24,161,6,127 

350 

DATA 

14,0,237,73,126,237,121 

360 

DATA 

35,12,121,254,16,200,24 

370 

DATA 

243,58,56,161,61,32,2 

380 

DATA 

62,6,50,56,161,62,0 

390 

DATA 

50,63,161,201,205,59,188 

400 

DATA 

205,56,188,62,6,50,56 

410 

DATA 

161,62,0,50,73,161,201 

420 

DATA 

84,84,68,85,92,88,93 

430 

DATA 

76,69,77,86,70,87,94 

440 

DATA 

65,95,78,71,79,90,66 

450 

DATA 

83,82,81,91,74,67,75 

460 

DATA 

0,0,0,0,0,0,0 

470 

DATA 

0,0,0,0,0,0,0 

480 

DATA 

0,0,0,0,0,0,0 

490 

DATA 

0,0,0,0,0,0,82 

500 

DATA 

32,82,32,37,2,0,0 

510 

DATA 

0,0,0,0,0,0,0 

520 

DATA 

0,0,0,0,0,0,0 

530 

DATA 

0,0,0,0,0,0,0 
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El manejo de los nuevos colores 
obtenidos es sumamente sencillo, a traves 
de cuatro nuevos comandos RSX 


un mayor numero de colores disponibles en cada 
uno de los modos de pantalla. El programa parte 
la pantalla en dos secciones, la parte superior 
permanece con los colores seleccionados 
normalmente para el modo de pantalla en que 
nos encontremos, mediante los comandos 
utilizables desde Basic. La parte inferior de la 
pantalla es sobre la que se actua, dotando a dicha 
area de una paleta de colores totalmente 
independiente a la anterior, y seleccionables 
mediante los comandos explicados anteriormente. 
El programa utiliza dos tipos de interrupciones 
que se encuentran dentro del firmware. La 
primera de ellas es la de Frame Flyback Queue, 
y la otra es Fast Ticker Queue. Cada 
una de dichas interrupciones ocurren cada 50 
Hz. la primera, y cada 300 Hz. la segunda de 
ellas. Para posibilitar dichas interrupciones, se 
debe reservar un area de memoria, mediante la 
cual el sisterna establece cuando se debe llamar a 
cada una de las interrupciones. Vamos a ver 
ahora cuales son los dos bloques de programa 
que se llaman a traves de dichas interrupciones 
cada cierto intervalo de tiempo. El primero de los 
bloques de interrupcion hace varias llamadas al 
firmware del Amstrad, para restaurar los colores 
que se habian introducido mediante los comandos 
correspondientes del Basic, como son: 


PAPER 

PEN 

BORDER 

De esta forma conseguimos que el area 
superior de la pantalla permanezca con los 
colores habituales. El otro bloque de programa es 
el que provoca que en la parte inferior de la 
pantalla aparezcan los nuevos colores 
introducidos a traves de los comandos RSX 
descritos anteriormente. Para ello, toma de una 
tabla los colores elegidos para papel, pluma y 
borde, y los envia a traves de instrucciones 
OUT, al integrado que se encarga de gestionar 
los colores, sin utilizar en ningun momento el 
sisterna. Existen ademas dos rutinas que se 
encargan de colocar, en la tabla mencionada 
anteriormente, los valores correspondientes a los 
colores que deberan aparecer en pantalla. Estas 
rutinas son utilizadas por los siguientes nuevos 
comandos RSX: 

lTinta,X,I 

lBORDE,X 


Su funcion es tomar los valores de los 
parametros que acompanan a los anteriores 
comandos y transformarlos en los valores 
correspondientes a tinta, papel y borde, para 


PROGRAMA ENSAMBLADOR 


1 

0R6 

#A000 

20 

NAME: 

DEFW 

“TINT* 

40 

LD 

A, (IX+0) 

2 



21 


DEFB 

"A"+I80 

41 

LD 

HL,TINTAS 

3 



22 


DEFM 

“BORO" 

42 

LD 

B,0 

4 iOOBLE NUMERO DE COLORES 

23 


DEFB 

*E*+#80 

43 

LD 

C, A 

EN PANTALLA 


24 


DEFM 

*0" 

44 

ADD 

HL.BC 

5 



25 


DEFB 

*N'+I80 

45 

LD 

A,(HL) 

6 



26 


DEFM 

’OF* 

46 

LD 

(DE),A 

7 



27 


DEFB 

"F’+ISO 

47 

RET 


8 

LD 

HL,TINTflS 

28 


DEFB 

0 

48 



3 

LD 

DE,INKS 

23 

espace: 

DEFS 

4 

49 BQRD: 

LD 

A,(IX+0) 

10 

LD 

BC, 17 

30 

B0RRA: 

LD 

A,2 

SO 

LD 

HL,TINTAS 

11 

LDIR 


31 


CALL 

tBCOE 

51 

LD 

D,0 

12 

LD 

BC,TABLA 

32 


RET 


52 

LD 

E,A 

13 

LD 

HL.ESPACE 

33 




S3 

ADD 

HL, DE 

14 

JP 

iBCCl 

34 

INK: 

LD 

A,(IX+2) 

54 

LD 

A,(HL) 

15 TABLA: 

DEFW 

NAME 

35 


LD 

HI,INKS 

55 

LD 

(COLOR),A 

16 

JP 

INK 

36 


LD 

D, 0 

56 

RET 


17 

JP 

BORO 

37 


LD 

E,A 

57 INTSI: 

LD 

A;(IX+0) 

16 

JP 

INTSI 

38 


ADD 

HL.DE 

58 

CALL SPL0N 

19 

JP 

INTNO 

39 


El 

DE,HL 

59 

RET 



60 



61 INTNO: 

CALL SPL0F 

62 

RET 


63 



64 SPLON: 

ADD 

•A,103 

65 

AND 

#07 

66 

LD 

E, A 

67 

SUB 

#03 

68 

LD 

BC,DAT01 

69 

ADD 

A,C 

70 

LD 

C,A 

71 

JR 

NZ.SALT 

72 

INC 

B 

73 SALT: 

LD 

A,(BC) 

74 

LD 

(ST0R1),A 

75 

LD 

A,E 

76 

LO 

(ST0R2), A 

77 EMPIE: 

LD 

HL.BL0CK1 

78 

LD 

B, #81 

79 

LD 

C,#FF 

80 

LD 

OE.EVENTl 
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luego colocarlos en la tabla de colores que se 
gestiona mediante interrupciones. 

Hemos preparado un programa demostracion 
que aparece al final de este artfculo, en el cual se 
utilizan los comandos anteriormente 
mencionados. 

En el mismo podreis observar la forma en que 
son utilizados los nuevos RSX, con lo cual no 
debereis tener ningun problerna a la hora de 
utilizarlos en vuestros propios programas. 

Para almacenar el programa en cinta o disco, 
unicamente debereis copiar el listado ensamblador 
que aparece a continuacion, y ensamblarlo. Una 
vez hecho esto, solo queda almacenarlo en el 
soporte elegido. 

La rutina esta ubicada en la direccion 
hexadecimal &A000, pero se puede ubicar en 
cualquier otra direccion, lo iinico que se debera 
cambiar es la posicion que aparece a 
continuacion de la pseudoinstruccion ORG. 

Para aquellos que prefieran hacerlo desde 
Basic, hemos preparado un programa cargador, 
con el cual se podra salvar la rutina. Una vez 
copiado el listado, se debera ejecutar, si 
apareciera algun error, deberemos repasar las 
sentencias Data, puesto que dicho error se 
encontrara en ellas. 

Si el programa se ha ejecutado correctamente, 
deberemos salvarlo en cinta o disco de la forma 
que indicamos a continuacion. 

SAVE“INT”,B,&A000,335 

Cuando se desee utilizar el programa, 
deberemos confeccionar un programa Basic como 
el siguiente: 

10 MEMORY &9FFF 
20 LOAD “INT”,&A000 
30 CALL &A000 


Graficos por 

ORDENADOR 



con lo cual tendremos en memoria el 
programa y ademas se habran inicializado 
los comandos RSX, por lo que estaran 
disponibles para ser utilizados. 



81 

CALL #8CD7 

102 

L0 

BC,#7F10 

123 


LD 

A, #00 

139 

DEFB 

#5A,«42, 

82 

L0 HL,8LGCK2 

103 

OUT 

<C),C 

124 


L0 

(CONTI),A 



#53,(52, 

83 

LO 8,*C1 

104 

LO 

A,(COLOR) 

125 


RET 




#51,158 

84 

LO C,IFF 

105 

OUT 

(C),A 

126 

EVENTl: 

CALL 

IBC3B 

140 

DEFB 

#4A,*43, 

85 

LO DE,EVENT2 

106 

LD 

KL,INKS 

127 


CALL 

I6C38 



148 

86 

CALL I8CE0 

107 

LO 

B,#7F 


28 


L0 

A, *06 

141 inks: 

DEFS 

27 

87 

RET 

108 

LD 

C,0 


29 


LD 

(VALOR),A 

142 IL+ 



88 


109 8UC: 

OUT 

(C),C 


if 


tf T 


143 DATDl: 

DEFB 

82,32,82, 

89 splof: 

LO HL.8L0CK2 

110 

LD 

A,(HL) 


32 






32,37 

90 


111 

OUT 

(C),A 

133 

*L+ 



144 *L- 



91 

CALL I8CE6 

112 

INC 

HL 

134 

COLOR: 

DEFB 

154 

145 VALOR: 

DEFB 

#02 

92 

LO HL,BLOCK1 

113 

INC 

C 

135 

*L- 



146 ST0R2: 

DEFS 

1 

93 

CALL «8C0Q 

114 

LD 

A, C 

136 

TINTAS: 

DEF8 

#54,#44, 

147 STORE 

DEFS 

1 

94 

RET 

115 

CP 

16 





•55,#SC, 

148 BLGCK2: 

DEFS 

4 

95 EVENT2; 

LO A,CVAL0R3 

116 

RET 

Z 





#58,#50 

149 CONTI: 

DEFS 

6 

96 

LO HL,$T0R2 

117 

JR 

BUC 

137 


DEFB 

#4C,#45, 

150 BLOCK!I 

DEFS 

4 

97 

CP <HL) 

118 C0NTRQ: 

L0 

A, (VALOR) 





#40,156, 

151 C0NT2: 

DEFS 

6 

98 

JR NC.CQNTRQ 

119 

DEC 

A 





146,157 




99 

L0 A,(ST0R1) 

120 

JR 

NZ.CQNTRi 

138 


DEFB 

•5E,»41, 




00 

LO 8, A 

121 

LD 

A, #06 





#SF,#4E, 




oi reten: 

0JN2 RETEN 

122 C0NTR1: LD 

(VALOR), A 





#47,#4F 
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Conexiones 
en el IBM PC/ 
XT/AT 

El objetivo del autor, M.D. 
Seyer, es cubrir un vacio que 
dejan muchos de los manuales 
de instrucciones que se incluyen 
con los ordenadores. 

Como el propio Seyer indica 
en el prefacio, «la idea de este 
libro es ayudar al usuario a 
elegir y conectar a su PC las 
impresoras, terminales, 
modems, placas de amphacion, 
etc.». Por tanto, esta destinado 
a la explicacion teorica y 
practica de los perifericos y 
sistemas de comunicacion de los 
IBM PC/XT/AT, dando una 
orientacion sobre los metodos y 
las tecnologias que utilizan los 
interface RS-232 y Paralclo 
Centronic. 

De esta manera se puede 
aprender a instalar y utilizar 
todos estos aparatos. Por otro 
lado, se dedica una parte 
importante al analisis de los 
software de comunicaciones y a 
las redes locales, todo ello 
utilizando un lenguaje tan 
sencillo que pueden entender 
hasta los mas inexpertos de los 
usuarios, ya que, al fin y al 
cabo, ellos son los principales 
destinatarios del libro. Ademas 
del lenguaje, para ayudar a la 
comprension de este tema, el 
texto esta ilustrado con cuadros, 
graficos y esquemas, muy faciles 
de entender. 

Un detalle importante de 
destacar es la actualizacion del 
libro al contexto espanol, con 
una serie de apendices en los 


nones 

en el 

IBM PC XT/AT 

V prsctio d; . > ifcrtccas. 
> r 
ft 




que se analizan los perifericos y 
placas de comunicaciones que 
existen en nuestro pais. Asf, con 
todos los datos que se incluyen, 
sirve, no solo de ayuda para la 
comprension del funcionamiento 
e instalacion de dichos aparatos, 
sino tambien como una util guia 
a la hora de efectuar una 
compra. 


Titul0 ' C p°c/XT/AT. Teorlyprdc- 
tica de perifericos, comunica¬ 
ciones y configuraciones 

Autor M. D. Seyer 

'Editorial naya Multimedia 

Pdeinas352 

Precio: 3.180 pesetas 


Robotica 

Dentro de la coleccion Guia 
fdcil, la editorial Paraninfo ha 
publicado este analisis de la 
robotica con la finalidad de 
«introducir el tema de la 
robotica de una forma clara y 
sencilla, evitando 
demostraciones matematicas y 
tecnicismos complejos, para 
hacerlo asequible al publico en 
general». 

El tema de los robots puede, 
a primera vista, parecer muy 
complicado y rodeado de un 
halo de ciencia ficcion. Por esta 
misma razon cualquier libro que 
nos ayude a desmitificar el tema 
y comprenderlo, puede ser de 
gran ayuda. Asf, a lo largo del 
texto, se introduce al lector en 
un mundo que no tiene nada de 
irreal o fantastico. Es mas bien 
una realidad industrial en todos 


los paises del area occidental y 
Japon, ya que hasta ahora, 
aunque se ha investigado en el 
campo de los robots domesticos, 
estan destinados, 
principalmente, a la industria. 

El libro consta de ocho 
capitulos en los que se describe 
el origen y la evolucion, 
estructura y circunstancias que 
dieron lugar a la aparicion de 
los robots, asi como su posterior 
desarrollo. 

Uno de los apartados mas 
interesantes es el que describe 
su programacion, gobierno y, 
mirando un poco hacia el 
futuro, la utilidad de la 
inteligencia artificial, pero sin 
descuidar las importantes 
aplicaciones actuales de la 
robotica, todo ello ilustrado con 
graficos, fotografias y cuadros 
que son de gran utilidad para 
entender este mundo en el que 
se despierta la imaginacion. 
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Tecaicas 
profesionales 
de dibujo en 
tres dimensiones 
(Amstrad CPC). 


Creadon de 
dibujos animados 
por ordenador 
(Amstrad C 
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